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La parte del equipo que diseno «Tomb Raider» y que despues permanecio 
en Core para seguir con la serie, ha decidido cambiar y afrontar nuevos de 
safios.«Project Eden» sera un titulo que combinara accion y aventura en 
una sociedad urbana del futuro mas inmediato. 





Con motivo del estreno de'La Fuerza Interior" la pelkula basada en el uni- 
verso de «Final Fantasy», hemos preparado este extenso reportaje que in- 



duye una entrevista con Jun Aida, el productor de la pelkula, y un repaso 



de lo que fueron todos y cada uno de los juegos de esta mi'tica saga, proba- 



blemente el mejor representante del genuino rol japones. 




Un ario mas, Activision convoco a la prensa de toda Europa para presentar las 
principals novedades que nos esta preparando para los proximos meses. 
Aunque este ano ha sido especial, ya que la compama tambien nos presento, 
ademas de los juegos, su nueva estrategia de desarrollos para el futuro. 



62[ TALLER DE JUEGOS I 




Iniciamos en este numero una nueva serie dedicada al editor de uno de los 
mejores juegos que pueden encontrarse en el mercado.«Operation Flash- 
point viene a ser algo asi como un simulador de infanteria. Con el editor 
de misiones que se induye en el juego, podras disenar las misiones mas 
complejas y arriesgadas. 
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Snmario 




Un espectacular y atipico juego de estrategia, basado en el po- 
pular universo de Battletech, en el que no tendremos que re- 
coger recursos. Cumplir misiones, en cualquier momento y ba- 
jo cualquier circunstancia sera nuestra maxima preocupacion. 
Pero, cuidado, solo dispones de un punado de mechs y los ene- 
migosson muchos... 



CDMAHIA RW1 „ 

Este mes, en nuestros dos CDs, 

I 

os ofrecemos en exdusiva las pflQjECl 
demos mas interesantes del pa- rams 
norama de los videojuegos. Asi « • *JJ| - 
podreis disfrutar de «House of 1 
the Dead 2», «Runaway», «Cy- 
ding Managers «Abierto hasta el amanecer», «Project 
Eden», «Casanova», y «Mech Commander 2». Ademas de 
las actualizaciones habituales y nuestros especiales de 
lujo. jPara que nos aburrais en Agosto! 



12 [ imagenes de actualidad ] 

Algunas de las imagenes mas 
espectaculares de los titulos mas 
esperados, que podras contemplar en 
esta seccion en todo su esplendor. 

22 [ AVANCE ] EVIL TWIN 

Un juego que en principio se planted 
como una serie de television. Un nino 
que tendra que rescatar a sus amigos. 



27 [ TECNOMANIAS ] 

___ Todo lo relacionado con el mundo de la 
IbSiS? tecnologia y el software, resumido 

aqui por nuestros especialistas para que 
no te quedes atras en el tren tecnologico. 

42 [EL CLUB DE LA AVENTURA] 

Un lugar de encuentro para los 
seguidores de un genero dasico. 



66 [ MEGAJUE60 ] 



Los europeos huyeron 

No cabe duda de que la aparicion de «Ultima Online» ha significado un paso adelante de dimensiones cosmicas en la evo- 
lucion de los videojuegos. El hecho de que los juegos hayan tornado conciencia de que pueden no tener principio ni final, que 
pueden ser mundos"abiertos"y"persistentes"es una situacion tan revolucionaria como la que se produjo cuando los desa- 
rrolladores se dieron cuenta, hace ya muchos anos, de que los videojuegos podian precisamente tener final y ofrecer histo- 
rias en lugar de las habituales sucesiones de pantallas similares, cada vez mas dificiles. 

Con motivo de la presentation de «Third Dawn», la ultima expansion de «Ultima Online», Electronic Arts repaso algunas de 
las anecdotas mas curiosas de todas las que se habian producido desde el nacimiento de este juego, aunque se dejaron en el 
tintero la mejor: el asesinato de Lord British por parte de un desconocido ladron, que aprovecho un bug y logro dejar a Bri- 
tannia sin rey durante unos segundos. 

La historia de «Ultima Online»,de todas formas, es tan apasionante como la vida misma. Al principio, por ejemplo, el equipo 
de desarrollo habia ideado un sistema de recursos con la idea de que se renovara por un proceso de transform a cion de ma- 
terias primas en productos elaborados, y de productos elaborados que al desgastarse por el uso volverian a convertirse en 
materias primas. Pero no contaron,evidentemente,con la codicia humana,y lo que paso es que muchos jugadores acumu- 
laban objetos solo por el placer de acumular. Las consecuencias fueron la desforestacion de los bosques, las minas agotadas 
y las hambrunas que llegaron a provocar la caza indiscriminada de lobos para conseguir alimentos. Al final, no hubo mas re- 
medio que modificar el sistema de recursos y hacerlo menos realista pero mas solido (en la actualidad, el servidor se renueva 
periodicamente de forma automatical 

El segundo gran problema se produjo cuando un grupo de jugadores descubrio la manera de"fabricar"dinero,lo que provoco 
una hiperinflacion de libro de texto. Los sufridos habitantes de Sosaria vieron como sus ahorros dejaban de tener valor y aca- 
baron recurriendo a un sistema de trueques.Corregido el bug, Origin acabo con la inflacion poniendo de moda un tinte ro- 
jo para el pelo carisimo, que retiro una buena cantidad de moneda de la circulacion y volvio a poner las cosas en su sitio. 
Sobre «Ultima Online» podriamos seguir contando anecdotas durante horas. Podriamos hablar de las soluciones que se 
buscaron para el alto indice de criminalidad o de las manifestaciones multitudinarias de los jugadores con sus personajes vir- 
tuales. Pero la mejor, sin duda, es el ataque sorpresa de no-muertos que preparo Origin a las ciudades principals de los ser- 
vidores de los tres continentes en los que se juega a «Ultima Online». Las distintas reacciones de cada uno de ellos podrian 
ilustrar un libro de antropologia: Los americanos se enfrentaron a la invasion de forma individual^ perdieron; los asiaticos, 
organizaron la defensa y fueron los unicos que consiguieron repeler el ataque. Los europeos huyeron. 

La redaction 



ademas 



44 [PREVIEWS] 

Las primeras impresiones de los mejores 
juegos que estan a punto de llegar 
al mercado. 

54 [ ESCUELA DE ESTRATEGAS] 

Para todos aquellos a los que les gusta 
liderar ejercitos hasta la victoria final en 
largas guerras y sangrientas batallas. 

56 [ZONA ONLINE] 

Este mes, en la Zona Online, os ofrecemos 
un avance de «Dark Age of Camelot», 
ademas de una nueva entrega sobre los 
personajes de «Baldur s Gate ll»,y las 
secciones habituales de cartas, 
curiosidades y web del mes. 

94 [ZONA ARCADE] 

Penelope Labelle lidera estas paginas 
para todos aquellos fans de la action. 

103 [ CODIGO SECRETO] 

Se acabaron los problemas y las 
dificultades con solo aplicar los trucos 
para vuestros juegos favoritos. 



104 [PATAS ARRIBA [DESPERADOS 
WANTED DEAD OR ALIVE 

Perseguir a El Diablo a traves del salvaje 
oeste no es facil. Ademas de la ayuda de 
tus amigos, te vendra bien este patas. 

113 [ CARTAS AL DIRECTOR] 

La respuesta a todas vuestras dudas 
sobre el mundo de los videojuegos. 

114 [PATAS ARRIBA ] BLUESHIFT 

Otra vez, en Black Mesa, se ha producido 
el desastre y los monstruos andan sueltos 
ycon ganasde sangre. 

118 [ MANlACOS DEL CALABOZO ] 

Una seccion para los fieles seguidores de 
las aventuras en mundos fantasticos. 

120[ PANORAMA AUDIOVISUAL ] 

Un rapido vistazo a la actualidad en el 
mundo de la musica y el cine. 

128 [EL SECTOR CRITICO] 

Las paginas en las que induimos lo mejor 
y lo peor del sector. 



6 [ ULTIMA NORA ] 

Lo mas importante que ha ocurrido en el 
mundo de los videojuegos durante el 
ultimo mes, lo encontraras en 
estas paginas de noticias. 



Editorial 



Micromama 








Una carrera 

de CINE 

Codemasters pretende revolucionar el genero 
de los juegos de conduccion con «Pro Race Dri- 
ver», una experiencia de conduccion inmersiva 
que mezda habilmente realidad yficcion. 

El juego esta siendo programado por el equipo 
de desarrollo responsable de la exitosa serie de 
juegos «T0CA Touring Cars» y se perfila como 
una conjuntada combination entre un juego de 
carreras y una aventura, ya que el hilo narrati- 
ve discurrira dentro y fuera de la pista de com- 
petition. «Pro Race Driver» esta inicialmente 
previsto para el 2002 y aparecera de momento 
para PC, PlayStation 2,aunque se espera publi- 
carlo tambien para otras plataformas de nueva 
generation. 



Las leyendas 

de COELHO 





Despues del lanzamiento de «La Leyenda del 
Profeta y el Asesino», Mega la tercera entrega de 
la saga que comenzara con «Pilgrim». Su titulo 
sera «Los Secretos de Alamut» y, segun sus crea- 
dores, sera un episodio muy importante dentro 
de la saga, ya que el jugador sera testigo del en- 
cuentro entre los dos heroes, Simon de Lancrois 
y Tancredo de Nerac. «Los Secretos de Alamut» 
nos acercara a las puertas de Alamut, la fortale- 
za de los asesinos, en el monasterio Santa Cate- 
rina que esta al pie del monte Moises en los ban- 
cos del mar muerto. El juego aparecera a 
mediados de Septiembre y su guion estara escri- 
to por Paulo Coelho. 



Aprender con ZETA 

Zeta Multimedia anuncia la proxima publication de su Colec- 
cion Millenium, una linea de productos de entretenimiento 
para ninos en formato DVD y precio muy asequible. Gran par- 
te de las referencias que 
componen la Coleccion 
Millenium son titulos que 
relativamente recientes 
que ban pasado a ser fon- 
do de catalogo en tanto 
que se ban publicado 
nuevas versiones o edicio- 

nes renovadas de los mismos. Dentro de ella encontraremos 
titulos como «Piratas», «Teletubbies» o «Wallace & Gromit». 
El precio de lanzamiento de estos 12 titulos sera de 1 495 pe- 
setas.Una buena ocasion para hacerse con estos titulos, si no 
pudiste conseguirlos en el momento de su aparicion.s 





QUEMA RUEDAS con tu PS2 

Acclaim Entertainment ha anunciado un acuerdo 
exdusivo con Criterion Games para publicar su ar- 
cade de carreras «BurnOut».Tras un desarrollo de 
mas de 18 meses en Inglaterra, este ansiado ar- 
cade de carreras vera la luz el proximo Noviem- 
bre. Se supone que el juego aprovechara al maxi- 
mo el potencial de PlayStation 2 y supondra un 
avance importante para el genero. «Burn0ut» 
traspasa el ritmo vertiginoso y la velocidad sin li- 
mite de las carreras en circuito cerrado a las calles 
y autopistas de las ciudades, repletas de vehiculos circulando en todas las dimensiones. Inspiran- 
dose en las escenas de persecution mas memorables de la cinematografia contemporanea,«Bur- 
n0ut» presentara un sofisticado e inteligente sistema de trafico, que invitara al jugador a atrave- 
sar la linea de meta a toda velocidad, sorteando en el camino toda suerte de obstaculos y metas. 




iConoces a 

GILBERT 

GOODMATE? 

Dinamic Multimedia ha llegado a un acuerdo 
de distribution con la compama britanica 
ClearWater Interactive para publicar en Es- 
pana «Gilbert Goodmate and the Mushroom 
of Phungoria », una aventura grafica de corte 
dasico que nos convierte en un joven llama- 
do Gilbert y que se vera envuelto en una fan- 
tastica aventura para recuperar un champi- 
non robado y asi salvar la reputation y la vida 
de su abuelo. Mas de tres anos al desarrollo 
ha dedicado la compama sueca Prelusion pa- 
ra programar una aventura que rememora 
los juegos mas dasicos del genero y que ase- 
gura mas de cuarenta boras de diversion 
ininterrumpida. 



El honor de 

LOS VIKINGOS 




Despues de tres anos de desarrollo «Fatherdale: 
The Guardians of Asgard» esta a punto de ser ter- 
minado. Desarrollado en Moscu por una joven 
compama, «Fatherdale» nos convertira en Rei- 
nar, un heroe inmortal con alma de mercenario y 
un sistema de valores muy personal. Tras descu- 
brir una compleja trama de intereses por el po- 
der del reino de los vikingos, Reinar tendra que 
embarcarse en una cruzada para hacer prevale- 
cer el poder de la justicia. «Fatherdale» sera una 
mezda entre juego de action y de rol y hare gala 
de un aspecto grafico muy similar al de juegos 
como«Baldur'sGate». 



HYPE llega 

a PS2 

El universo Playmobil tambien llegara hasta 
la Playstation 2 de Sony. «Hype: Time Quest» 
esta siendo adaptado para esta consola con 
todos los alicientes inherentes a la version de 
PC y una jugabilidad mas depurada. Barnak, 
el terrible caballero negro, ha derrotado a Hy- 
pe, el caballero mas valiente del Reino de To- 
rres. El hechizo de Barnak ha enviado a Hype 
al pasado y ha permitido al malvado usurpar 
el trono de Taskan IV. Hype, guiado por su 
mentor, aprendera a manejar la espada y la 
magia para encontrar los Objetos Magicos que 
pueden romper el hechizo. El juego induira di- 
ferentes mini pruebas, como carreras crono- 
metradas o juegos basados en la observation. 



Micromania 

















Ultima 




ora 



Empresario 

en LA LUNA 




Legacy lanzara dentro de pocos meses una 
nueva generation de simulador espacial bajo 
el ti'tulo de «Moon Tycoon». Este juego 3D di- 
senado por Anarchy Enterprises satisfara las 
exigencias de todos los aficionados a los jue- 
gos de estrategia, permitiendonos colonizar 
el satelite para desarrollar explotaciones mi- 
neras, centros de ocio y turismo o industriali- 
zar su superficie. El juego ofrecera multiples 
opciones para la gestion de nuestros recur- 
sos y los desarrolladores ban puesto especial 
atencion en un factor clave como es el co- 
mercio. La historia nos transportara a un fu- 
turo no demasiado lejano en el que una gra- 
ve crisis energetica esta a punto de 
desembocar en la Tercera Guerra Mundial. 



Cierra 

GOD GAMES 

A veces el exito puede resultar tremen- 
damente amargo. A pesar del indudable exi- 
to obtenido por «Max Payne» y el prestigio 
adquirido por la compama gracias a este jue- 
go, God Games cerro sus oficinas en Texas a 
finales del mes pasado. A partir de ahora, to- 
das sus operaciones seran gestionadas por la 
ofician neoyorkina de Take 2, que prepara el 
futuro lanzamiento de juegos como «Myth 
lll» o «Duke Nukem Forever» bajo el sello 
God Games. Una triste desaparicion que la- 
mentamos de todo corazon desde las pagi- 
nasde Micromania. 





La GUERRA 
entre RAZAS 

El proximo Septiembre podremos disfrutar de 
«S.W.I.N.E.», un juego de estrategia en tiempo 
real que recrea una batalla ficticia entre cerdos y 
conejos armados con la mas moderna tecnologia 
belica. El juego esta siendo desarrollado para Fish- 
tank por una compama hungara llamada Channel 
42, artifice de juegos tan interesantes como «Ecco de Dolphin» para Dreamcast o «Fatal Abyss» 
para PC. El 3 de Agosto es la fecha clave en que la guerra entre ambas poblaciones se decidira a 
favor de una de las facciones rivales. Humor, accion y estrategia se daran cita en este entrete- 
nido titulo que fue presentado en el pasado E3. 



TAXI DRIVER Nueva York 221 5 





Por fin vamos a tener la oportunidad de disfrutar con una de las escenas 
mas espectaculares de cuantas pudimos ver en "El Quinto Elemento" 
Gracias a «NY Race» podremos convertirnos en Korben Dallas y 
conducir su taxi despistando a la policia por los cielos de 
la ciudad de Nueva York en el ano 221 5. «NY Race» nos 
permitira volar desde la parte mas sucia y peligro- 
sa de la ciudad en la zona baja, hasta la zona 
mas rica en los rascacielos, moviendonos 
tanto en los ejes horizontales como en los 
verticals gracias a un nuevo motor 3D dina- 
mico disenado por Kalisto. 

El juego sera publicado por Cryo y aparecera, en 
principio, en el mes de Noviembre. 



El SOFT ESRANOL sigue creciendo 

Acaba de nacer un nuevo estudio de desarrollo en Espana,aunque 
sus fundadores no son precisamente unos recien llegados. Digital 
Legends Entertainment esta afincada en Barcelona, y ha sido 
fundada por Angel Cunado (programacion), Xavier Carrillo (direc- 
cion) y Jose Luis Vaello (diseno). Probablemente estos nombres os 
suenen de algo, y es que son ni mas ni menos que los cerebros que 
dieron vida a «Blade», el popular juego de Rebel Act. La noticia no 
es solo que Digital Legends acaba de hacer su aparicion, sino que 
anuncian el desarrollo de un nuevo juego, un JDR con grandes dosis de accion. Se ambientara en un 
mundo fantastico y hara su aparicion en multiples plataformas. Segun sus responsables, este juego, 
cuyo nombre se anunciara proximamente, contara con un motor grafico revolucionario. Grandes no- 
ticias para el software espanol. Si quereis visitar su pagina web, y estais interesados en enviar vues- 
tro curriculum a la nueva compama, entrad en: www.digital-legends.com 







Otro simulador 

de CAMPOS 
DEGOLF 

Cuando esta a punto de publicarse en Espana 
el «Sim Golf» de Sid Meier, Activision contra- 
ataca con «Golf Resort Tycoon», un juego de 
similares objetivos y desarrollo. Este simula- 
dor de Campos de Golf nos permitira crear un 
campo de golf a nuestra medida y totalmen- 
te funcional con mas de mil opciones entre 
las que elegir. Tendremos que aprovechar a 
fondo todos los recursos disponibles con el 
fin de atraer el mayor numero de invitados 
posibles a nuestras instalaciones. Al igual 
que el juego concebido por Meier, «Golf Re- 
sort Tyccon» nos permitira competir dentro 
de nuestro propio circuito. 



ADIOS a una gran 
compania 

Parece que se confirman los rumores que circu- 
laban sobre el cierre de Dynamix, compania de 
desarrollo fundada en 1984 y que deparo ti'tu- 
los de tanta calidad y tan recordados como «Red 
Baron» o «Aces of the Deep», amen de los mu- 
cho mas recientes «Tribes» y «Tribes 2», que sa- 
lio al mercado hace muy poco tiempo. 

De momento. Sierra no parece haber confirma- 
do que ocurrira con el equipo cercano al cente- 
nar de personas que trabajaban en los estudios 
de Dynamix, pero todo apunta a que el soporte 
tecnico que «Tribes 2» venia recibiendo se man- 
tendra, al menos por un tiempo, aunque muy 
posiblemente todos los servidores cambien fisi- 
camente de localizacion antes o despues, al te- 
ner que llevar a cabo una reestructuracion de la 
organizacion de este servicio. 



Micromania 

















Ultima 




ora 



Empresario 

en LA LUNA 




Legacy lanzara dentro de pocos meses una 
nueva generation de simulador espacial bajo 
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gos de estrategia, permitiendonos colonizar 
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sos y los desarrolladores ban puesto especial 
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mercio. La historia nos transportara a un fu- 
turo no demasiado lejano en el que una gra- 
ve crisis energetica esta a punto de 
desembocar en la Tercera Guerra Mundial. 
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A veces el exito puede resultar tremen- 
damente amargo. A pesar del indudable exi- 
to obtenido por «Max Payne» y el prestigio 
adquirido por la compama gracias a este jue- 
go, God Games cerro sus oficinas en Texas a 
finales del mes pasado. A partir de ahora, to- 
das sus operaciones seran gestionadas por la 
ofician neoyorkina de Take 2, que prepara el 
futuro lanzamiento de juegos como «Myth 
lll» o «Duke Nukem Forever» bajo el sello 
God Games. Una triste desaparicion que la- 
mentamos de todo corazon desde las pagi- 
nasde Micromania. 





El proximo Septiembre podremos disfrutar de 
«S.W.I.N.E.», un juego de estrategia en tiempo 
real que recrea una batalla ficticia entre cerdos y 
conejos armados con la mas moderna tecnologia 
belica. El juego esta siendo desarrollado para Fish- 
tank por una compama hungara llamada Channel 
42, artifice de juegos tan interesantes como «Ecco de Dolphin» para Dreamcast o «Fatal Abyss» 
para PC. El 3 de Agosto es la fecha clave en que la guerra entre ambas poblaciones se decidira a 
favor de una de las facciones rivales. Humor, accion y estrategia se daran cita en este entrete- 
nido titulo que fue presentado en el pasado E3. 



La GUERRA 
entre RAZAS 



TAXI DRIVER Nueva York 221 5 





Por fin vamos a tener la oportunidad de disfrutar con una de las escenas 
mas espectaculares de cuantas pudimos ver en "El Quinto Elemento" 
Gracias a «NY Race» podremos convertirnos en Korben Dallas y 
conducir su taxi despistando a la policia por los cielos de 
la ciudad de Nueva York en el ano 221 5. «NY Race» nos 
permitira volar desde la parte mas sucia y peligro- 
sa de la ciudad en la zona baja, hasta la zona 
mas rica en los rascacielos, moviendonos 
tanto en los ejes horizontales como en los 
verticals gracias a un nuevo motor 3D dina- 
mico disenado por Kalisto. 

El juego sera publicado por Cryo y aparecera, en 
principio, en el mes de Noviembre. 



El SOFT ESRANOL sigue creciendo 

Acaba de nacer un nuevo estudio de desarrollo en Espana,aunque 
sus fundadores no son precisamente unos recien llegados. Digital 
Legends Entertainment esta afincada en Barcelona, y ha sido 
fundada por Angel Cunado (programacion), Xavier Carrillo (direc- 
cion) y Jose Luis Vaello (diseno). Probablemente estos nombres os 
suenen de algo, y es que son ni mas ni menos que los cerebros que 
dieron vida a «Blade», el popular juego de Rebel Act. La noticia no 
es solo que Digital Legends acaba de hacer su aparicion, sino que 
anuncian el desarrollo de un nuevo juego, un JDR con grandes dosis de accion. Se ambientara en un 
mundo fantastico y hara su aparicion en multiples plataformas. Segun sus responsables, este juego, 
cuyo nombre se anunciara proximamente, contara con un motor grafico revolucionario. Grandes no- 
ticias para el software espanol. Si quereis visitar su pagina web, y estais interesados en enviar vues- 
tro curriculum a la nueva compama, entrad en: www.digital-legends.com 







Otro simulador 

de CAMPOS 
DEGOLF 

Cuando esta a punto de publicarse en Espana 
el «Sim Golf» de Sid Meier, Activision contra- 
ataca con «Golf Resort Tycoon», un juego de 
similares objetivos y desarrollo. Este simula- 
dor de Campos de Golf nos permitira crear un 
campo de golf a nuestra medida y totalmen- 
te funcional con mas de mil opciones entre 
las que elegir. Tendremos que aprovechar a 
fondo todos los recursos disponibles con el 
fin de atraer el mayor numero de invitados 
posibles a nuestras instalaciones. Al igual 
que el juego concebido por Meier, «Golf Re- 
sort Tyccon» nos permitira competir dentro 
de nuestro propio circuito. 



ADIOS a una gran 
compania 

Parece que se confirman los rumores que circu- 
laban sobre el cierre de Dynamix, compania de 
desarrollo fundada en 1984 y que deparo ti'tu- 
los de tanta calidad y tan recordados como «Red 
Baron» o «Aces of the Deep», amen de los mu- 
cho mas recientes «Tribes» y «Tribes 2», que sa- 
lio al mercado hace muy poco tiempo. 

De momento. Sierra no parece haber confirma- 
do que ocurrira con el equipo cercano al cente- 
nar de personas que trabajaban en los estudios 
de Dynamix, pero todo apunta a que el soporte 
tecnico que «Tribes 2» venia recibiendo se man- 
tendra, al menos por un tiempo, aunque muy 
posiblemente todos los servidores cambien fisi- 
camente de localizacion antes o despues, al te- 
ner que llevar a cabo una reestructuracion de la 
organizacion de este servicio. 
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Descubre el terror en Playmama 




P layMania es la unica revista que te 
informa deTODO lo que ocurre en el 
universo PlayStation, sin limitaciones. 

Todo para PSOne y todo para PS2. En su 
numero 32, PlayMania te obsequia con 
un suplemento de posters con las image- 
nes mas impactantes de la pelicula Final 
Fantasy. Su portada esta dedicada a los 
dos nuevos Survival Horror para PS2: por 
un lado un extenso reportaje sobre el te- 
rrorifico Silent Hill 2, por otro, la review 
de Resident Evil Code: Veronica. Os ade- 
lantan todos los juegos que Sega tiene 
en desarrollo para PS2, como Virtua 
Fighter 4 o Ecco the Dolphin, y os ofre- 
cen un completo informe sobre Atlantis 
El Imperio Perdido. En cuanto a trucos, 
destacan las guias completas de La Fuga de Monkey Is- 
land y Time Crisis Operation Titan. Encontrareis todas las 
novedades para las dos consolas de Sony,avances de los 
juegos mas prometedores, perifericos, consultorio. . . 



Nintendo Accion te Neva de viaje a Johto 




E n el numero 106, la Revista Oficial de Nintendo empieza una guia de recorrido por el 
mundo de Johto, donde se destripan los primeros niveles del mismo y te ofrecen in- 
formation exhaustiva de los diez pri- 
meros nuevos Pokemon. 

Y hablando de guias, Nintendo Accion 
tambien te ofrece en este numero la 
guia de Alone in The Dark y continua 
con Banjo-Tooie. 

Pero si a ti lo que te va es estar a la ulti- 
ma, no te pierdas niguno de sus avan- 
ces especiales, porque hay temas tan 
interesantes como el nuevoTomb Rai- 
der para Game Boy Color, las imagenes 
en primicia de Mario Kart para Game 
Boy Advance, o los ultimos datos de Co- 
lin McRae, Zelda: Oracle of Ages y Par- 
que Jurasico 3, todos para Game Boy. 

Y, por supuesto, pasate por su section 
de juegos puntuados, donde encontra- 
ras comentadas con todo detalle las ul- 
timas novedades para Game Color y Game Boy Advance. 




PC Mania jPonte a trabajar! 



H as pasado un verano de lo mas entretenido y saludable.Y lo 
celebramos, pero ha llegado el momento de volver a la dura 
realidad (bom, bam, bom... 4 puedes oir la lugubre musica de fon- 
do?). En el numero de septiembre de PC Mania, publicamos una 
gran comparativa de portales de empleo. Gracias a ella, sabras como 
conseguir un trabajo que se adapte a tus aptitudes y necesidades. El 
informe que abre nuestra section PC Practico trata un tema muy, 
muy interesante: la creation y configuration de un servidor de In- 
ternet... jpropio! ^Estas sufriendo un exceso de salivation? Pues 
eso no es todo. Analizamos y enfrentamos las ultimas tarjetas gra- 
ficas; tambien los mejores programas de contabilidad domestica;e 
investigamos los cibertimos de los que podrias ser victima por el mero 
hecho de tener un ordenador conectado a la Red.Y en los CD-ROMs, demos, 
shareware, actualizaciones... jY un programa completo! Super Zip, de Data Becker. 



Hobby Consolas iTodo sobre Final Fantasy X! 



L a nueva superproduccion 
de Square, Final Fantasy X, 
ya esta a la venta en Japon y 
los chicos de Hobby Consolas 
han corrido a hacerse con el 
para que seais los primeros en 
enteraros de las novedades de 
esta maravilla para PS2. Ade- 
mas os han preparado un re- 
galo alucinante: jun poster gi- 
gantesco de la protagonista de 
la pelicula de Final Fantasy: La 
Fuerza Interior! Aki luce muy 
sugerente en bikini para todos 
vosotros, asf que ya podeis ir 
buscando un hueco en la pa- 
red de vuestra habitations 
ademas encontrareis entre 
otras las review de RE: Code 
Veronica X para PS2 y X-Men 2 
para PSOne, un avance los 
nuevos Zelda para GBC y Mario 
Kart para GBA, y un especial 
trucos con las claves de Dark 
Cloud y Code Veronica X.Todo 
ello junto a las secciones de 
Sensor, Noticias,Telefono Rojo, 
etc... jCorrea reservarlo! 
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Otro con el que Sony quiere pegar fuerte es 
dak & Daxter», una cierta continuacion del 
mismo estilo que Naughty Dog ya dejo en sus 
anteriores producciones («Crash Bandicoot »), 
pero al que pretende dotar de un nuevo aire 
en esta atractiva combinacion de accion y 
aventura. dak & Daxter» no sera , como «Final 
Fantasy », el colmo de la originalidad, pero 
pretende satis facer las exigencias de aquellos 
usuarios que buscan algo muy concreto. 



Final Fantasy X 



Ya ha salido en Japon y, como era de espe- 
rar, ha arrasado en ventas en los dias pos- 
teriores al lanzamiento. Square se esta fro- 
tando las manos ante las perspectivas de 
futuro que tiene su serie mas longeva pero > 
mientras esperamos a que la version en espa- 
holllegue a las tiendas, los usuarios de PS2 en 
Espaha nos tendremos que conformar con ver 
pantallas e imagenes de uno de los tftulos mas 
deseados del panorama actual. 



|£J Micromania 






Deviant Barbarian Legends 



Notables influencias de un cldsico como « Diablo », aunque con pretensiones de 
ir mas alia , se dejan ver en esta nueva produccion . Bajo el tftulo provisional 
de « Deviant », New Horizon Studios pretende aunar estrategia, roly accion 
en un juego que, pese a todo, quiere ofrecer una personal idad propia mas 
alia de comparaciones; un tftulo que pretende barer de la jugabilidad su 
mayor objetivo y de la diversion su razon de ser. Algo que, ademas, cuen- 
ta con el aliciente de que New Horizon Studios tiene su sede en Sevilla 
y el juego es una produccion espahola de Virgin . Poco a poco, el soft- 
ware espanol va tomando mas y mas fuerza. 
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La parte del equipo que diserio «Tomb Raider» y se 
quedo en Core Design, para continuar explotando 
la serie, ha deddido que llego la hora de cambiar y 
afrontar nuevos desafios. Hace casi tres anos, uno 



de sus componentes tuvo la idea de un titulo que 
combinara accion y aventura en una sociedad urba- 
na del futuro mas inmediato. La idea credo, fue to- 
mando forma y «Project Eden» nacio. 



m Micromania 




Aunque la action directa depara las escenas mas espectaculares en el 
juego, la tecnologia usada se palpa en cada pequeno detalle. 



La enormidad y majestuosidad de los escenarios es uno de los aspectos 
mas significativos en el diseno de los mismos. 



E l futuro es una idea recurrente en 
muchos juegos que combinan ac- 
tion y aventura.Y ese futuro no 
suele ser precisamente bonito. Habitualmen- 
te, cuando semejante tema hace su aparicion 
en el argumento de cualquier proyecto en de- 
sarrollo,se tiende a imaginar e identificar ese 
futuro con unos ambientes similares a"Blade 
Runner" Es inevitable la influencia de un da- 
sico como este aunque, segun los creadores 
de «Project Eden», nada hay mas alejado de 
la realidad. Se ha procurado tomar un punto 
de partida bastante original, rodearlo de la 
tecnologia necesaria para desarrollar un jue- 
go a la medida de lo planificado y deseado, y 
construir en base a un guion solido un titulo 
que puede convertirse, si nada se tuerce, en 
un referente para futuros titulos. 




CRECIMIENTO VERTICAL 

Estamos a mitad del siglo XXI. La superpobla- 
cion ha llegado a alcanzar limites insospe- 
chados y las ciudades se han convertido en 
megaurbes, habitadas por millones y millo- 
nes de seres humanos que viven en las pecu- 
liars y unicas estructuras habitables: gigan- 
tescas torres que se yerguen hacia al cielo, 
cada vez mas altas y cuya unica via de desa- 
rrollo siempre es ir hacia arriba. Estas torres 
se conectan mediante una serie de intrinca- 
das carreteras, paseos y canales de servicios. 
Como si se tratara de mastodonticas colme- 
nas,tan solo aquellos integrantes de una re- 
ducida elite viven en las zonas superiores, 
donde Megan la luz del sol y el aire fresco. El 
resto de la sociedad apenas si puede entrever 
un rayo de sol, viviendo en los niveles inter- 
medios. Pero no son, ni con mucho, los mas 
desafortunados. 



Cientos y cientos de metros mas abajo las 
condiciones se degradan mas y mas.Todo un 
submundo poblado por criminales, sectas, 
parias y desarrapados. A estas zonas, y solo 
por pura necesidad, bajan de vez en cuando 
los ingenieros y arquitectos encargados de 
mantenertan dantesco entramado en pie, re- 
forzando las estructuras de las torres para po- 
der acomodarlas a futuras amplia- 
ciones, siempre hacia arriba. 

En una de estas ciudades 
es donde opera uno 
de los comandos 
de la UPA (Urban 
Protection 
Agency), com- 
puesto por cua- 
tro miembros 
cuyas habilida- 
des se combinan 
para actuar contra 
disturbios sociales, e 
investigar distintos cri- 
menes. Algo asi como la tec 
nopolicia que el futuro exige. La UPA 
acude a investigar ciertos problemas en una 
factoria en la que todo parece haber dejado 
de funcionar de repente, y cuando los tecni- 
— cos acudieron a reparar la maquinaria, desa- 
parecieronsi dejar rastro... Pero eso, es solo 
el principio de sus verdaderos problemas. 

ACCION ENGRUPO 

Una de los principales puntos fuertes de 
«Project Eden» seri/pfetisamente, haber sido 
concebido como un juego en el que hay que 
coordinar las fuerzas de distintos personajes. 
^Mra'blamos ya de una gestion similar a la 
que puede existir en el tipico grupo que se 



La 

coordination 
de las acciones de 
los cuatro miembros 
del grupo es la base 
de todo el diseno 
del juego 



controla en cualquier juego de rol,sino de al- 
go mucho mas directo y tambien sutil, que da 
pie a numerosas posibilidades. En cierto sen- 
tido, es una adaptation de muchas ideas pro- 
cedentes de distintos generos, y aplicadas a 
la action y la aventura tacticas. Algo asi como 
combinar cualquier juego de action 3D con 
uno de estrategia,y luego anadirle una pizca 
de«Commandos». 

El argumento se alia con el 
diseno de la action para 
favorecer la jugabili- 
dad. Por ejemplo, 
los miembros del 
grupo nunca 
Megan a morir 
| si en conjunto 
f poseen sufi- 
ciente energia; 
se regeneran. 
Una vez que un 
enemigo ha agotado 
la energia de uno de 
ellos esteapareceen un pun- 
to concreto del nivel que se este ju- 
gando. Una especie de punto de encuentro o 
referencia, aunque puede estar muy lejos de 
donde se desarrolle la action en el instante 
Je quedar elim inado temporalmente. El gru- 
po solo "muere" por completo cuando todos 
los integrantes han agotado por completo el 
nivel de energia que comparten y el ultimo 
de ellos es eliminado. Este mismo principio se 
aplica a todas las armas y objetos que lleven 
en el inventario. Estos objetos (sondas, cama- 
ras, minirobots. . .) se van regenerando^ 
tambien gastando la energia del grupo. 

El trabajo en grupo esta enfocado no solo a 
la capacidad de gestion que el jugador sea 



capaz de desplegar con los personajes, sino a 
las modalidades multiusuario, donde «Project 
Eden» muestra un especial hincapie. La posi- 
bilidad de que cuatro jugadores controlen ca- 
da uno a uno de los personajes, y sean capa- 
ces de realizar tareas en comun es algo que 
se planted desde el comienzo del diseno y 
que puede ofrecer resultados realmente es- 
pectaculares. Pero tambien existiran otros 
modos de juego, segun los chicos de Core, co- 
mo los clasicos deathmatch. 

INTUITIVOY EFICAZ 

El interfaz de usuario es lo mas sencillo del 
mundo. Los controles principales se basan en 
el tipico combinado de teclado y raton que 
encontramos en cualquier juego de action, 
como «Quake», con la posibilidad de colocar 
la camara en cualquier punto, si usamos la 
vista en tercera persona, o bien optar por una 
perspectiva subjetiva, donde se ven las extre- 
midades de nuestro personaje. La interaction 
con los otros miembros del grupo se basa en 
un par de ordenes directas, seguirnos o que- 
darse donde estan.Y la posibilidad de cam- 
biar de uno a otro permite tener una pers- 
pectiva global para planear estrategias. 

Todo lo visto hasta aqui es puesto en practica 
gracias a la tecnologia desarrollada para 
«Project Eden», que permite desde una ges- 
tion eficaz de la interaction con el entorno 
hasta la inclusion de numerosos efectos vi- 
suales que anaden el componente preciso a 
la ambientacion, industrial y a veces claus- 
trofobica. Con todo esto promete convertirse 
en un titulo realmente interesante y a tener 
muy en cuenta. Muy atentos porque tiene vi- 
sos de convertirse en todo un juegazo. 

F.D.L. 
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La posibilidad de cambiar entre las perspectivas subjetiva y en tercera ■ Aunque dejemos a los miembros de nuestro grupo quietos en un punto, 
persona permite adaptar el juego a los gustos del usuario. siempre responderan a los ataques del enemigo de forma autonoma. 





La posibilidad de mover la camara en todas direcciones brinda una gran 
libertad de perspectiva al jugador, lo que permite no perder angulos. 




DIRECTO AL GRAIXIO 

«Project Eden» esta siendo concebido como un juego realmente completo. Permite que el ju- 
gador ponga a prueba sus habilidades tacticas planeando emboscadas y resolviendo puzzles. 
Los toques de aventura son tambien evidentes, poniendo nuestras neuronas a trabajar para su- 
perar ciertos obstaculos de una manera logica. La accion esta servida en forma de combates di- 
rectos con multiples criaturas, y la interaccion con el entorno se esta resolviendo, a tenor de lo 
que hemos podido ver, de un modo mas que notable. 

Pero todo esto, en contra de lo que se pudiera pensar, esta siendo puesto en practica de un mo- 
do tan sencillo que casi asusta. El interfaz, que uno se pudiera imaginar farragoso e incomodo, 
se ha disenado en el mas puro estilo «Quake», basando en la accion directa con un numero mi- 
nimo de tedas casi todas las posibilidades de interaccion. Pero, £Como se come eso con la posi- 
bilidad de controlar un grupo de cuatro personajes? Realmente, el jugador siempre estara al 
mando de un unico personaje, pudiendo intercambiar entre todos, aunque se puede comunicar 
directamente con cualquiera de los restantes. Y las ordenes que se pueden dar se limitan a una 
accion de seguir al protagonista escogido en cada momento o de hacer esperar en un sitio con- 
creto. Esta sencillez esta compensada con una buena dosis de IA que permite al personaje no 
controlado defenderse o atacar, segun las condiciones, aunque no adoptara por si mismo una 
accion tactica que pudiera afectar al resto del grupo. Por supuesto, esto presenta sus ventajas 
e inconvenientes, pero como solution para preparar emboscadas es casi perfecta. 
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LAS IMUEVAS HORDA5 DEL MAL 



Lo angustioso de algunas situaciones viene provocado en gran medida 
por el daustrofobico diseno de ciertos escenarios. 



Las mutaciones geneticas (y no accidentals, precisamente) constituyen una buena base de la accion 
y la historia de «Project Eden»,y en este apartado se ha apoyado de manera notable el equipo de di- 
seno y desarrollo del juego. Muchos, muchisimos, demasiados de los enemigos que nos vamos a en- 
contrar en el juego eran,en su naturaleza original, criaturas "normales" que pasan a convertirse en bi- 
zarros y excesivos personajes y, por anadidura, dotados de una exacerbada hostilidad y poder 
destructivo. Estas imagenes son tan solo una ilustracion de lo que nos espera mas alia de los h'mites 
inferiores de la urbe civilizada, y os podemos asegurar que no os, ni con mucho, de lo peor que en- 
contraremos'alh abajo" donde no Mega el Sol. 

Y llegados a este punto, hay que decir que la tecnologia creada para «Project Eden» hace de nuevo su 
aparicion en el apartado de los enemigos. No se trata tanto de un aspecto puntual como del 
aprovechamiento de la potencia del motor grafico para realizar algo que, en la practica, re- 
sulta tan hello como letal: las secuencias de transformation y mutation en tiempo real. 

Los mutantes Megan a degenerar ante nuestros ojos adoptando formas abigarradas, 
/Jt f , mientras se sucede la accion en tiempo real, lo que a poco que nos despistemos 
puede acabar con el personaje que controlemos si no reaccionamos de forma 
rapida. Asi que, una vez superada la sorpresa, sera mejor que no quitemos 
el dedo del gatillo y procuremos mantener siempre el refuerzo de algu- 
no de nuestros companeros, por lo que pueda pasar. 

- . 






Uno de los efectos mas atractivos y logrados es el conseguido mediante 
sistemas de particulas, que se aplican a multiples variantes. 













El realismo conseguido en el diserio arquitectonico es muy encomiable. La mayoria de los enemigos con que nos veremos las caras hacen gala de 

Pese a su diseno futurista, todo parece verosimil en el juego. una condition mutante a la que se debera tener mucho respeto. 




TAMB1EN EIM PSB 

No solo los usuarios de PC se veran agraciados con el dise- 
no y tecnologi'a de «Project Eden». PS2 es el segundo for- 
mato en que el juego hara su aparicion. Resulta bastante 
logico si tenemos en cuenta los numerosos efectos visua- 
les concebidos,desde los sistemas de particulas hasta los 
reflejos, que la consola de Sony realiza con suma facilidad, 
aunque choca algo al contemplar el trabajo realizado en 
el apartado de texturas, donde PS2 exige hilar bastante 
fino. Las primeras secuencias vistas en aquel formato ban 
dejado bastante daro que Core esta apostando fuerte, 
usando la tecnologi'a como una herramienta a favor de un 
buen diseno de action. 



CREAIMDO EL NUEVO EDEN 

El sistema de diseno con el que Core Design viene trabajando desde hace anos (y que ha mostrado 
su probada eficacia con toda la serie «Tomb Raider») apenas ha variado en su base estructural, pe- 
ro demuestra una evolution enorme en su tecnologi'a. La posibilidad de trabajar en tiempo real 
con modificaciones en los disenos de niveles, induir o quitar detalles, modelos, luces, etc. permi- 
te que los creadores de «Project Eden» sean capaces de detectar cualquier posible anomah'a de 
inmediato, o de comprobar si todo funciona ajustandose al diseno de la action de cada mision, tal 
y como esta planificado. Uno de los as- 
pectos, sin embargo, mas llamativos de 
los nuevos editores creados para el jue- 
go, radica en la versatilidad y potencia 
que poseen para la gestion de efectos 
especiales. Sistemas de particulas e Ru- 
mination, falsos reflejos y la combina- 
tion de distintas camaras simultaneas 
son aspectos que van mucho mas alia 
de lo estetico, y que gracias a la tecno- 
logia permite augurar un juego repleto 
de espectaculares efectos y detalles. 



EL GRUPO 5ALVAJE 

Cuatro personajes.Tres humanos y un robot. Y un gran jefe que vigila sus movimientos. Eso es lo 
que «Project Eden» pone en manos del jugador. Los cuatro principales, que el jugador tendra bajo 
sus ordenes directas forman el comando de la UPA (Urban Protection Agency, o Agencia de Protec- 
cion Urbana) que, en el transcurso de una investigation rutinaria, se topara con algo capaz de des- 
trozar los cimientos de la civilizada sociedad que ha creado el hombre del siglo XXI. Cada uno de es- 
tos personajes posee sus habilidades y caracteristicas bien definidas, y 
conjuntarlas para sacar el maximo provecho es algo que esta en nues- l 
tras manos. Todos tienen algo especial. Todos tienen que realizar funcio- 
nes concretas. Y todos acaban haciendose "querer" por el juga- 
dor. Desde Carter, el lider del grupo, maduro, 
responsable, frio y profesional. No lo dice, pero le 
encanta su trabajo, lo que le fastidia sobremane- 
ra porque todo indica que los responsables de W 
la UPA planean pasarle a los despachos en f 
breve tiempo, dirigiendo nuevos comandos \ w 
desde detrasde una mesa. X 

Minokoy Andre, por otrolado, forman el bando 
"tecnico" La primera como especialista en tec- ^ m m 

nologia y el segundo como ingeniero electro- W 

nico, algo basico en las misiones de estos co- : 'fl ; y \ 

mandosyaquelahipercientificacomunidad 
del futuro exige que los profesionales en- \. jj| 

cargados de la proteccion esten versados en to- ^ W * ^9 A 

do tipode sistemas. Y,finalmente,encontramos j 

anuestropreferido.Cosararaquiza,nolodiscu- 
timos,perosenoshacequeel mascarismaticodeto- I 

dos los personajes es el,en teoria, mas distante de todos, al me- ^ | - 

nos por su naturaleza semi Humana. Amber, un cyborg hembra , 

de 27 anos resultado de la combinacion de una muchacha | 4 \ 

que sufrio un terrible accidente a la edad de 1 9 y que fue re- * I 
construida parte a parte, usando lo mas comun en el futuro: 
metal y circuitos integrados. Todo un "Robocop" eso si, muy 
femenino, aunque parezca que su parte cibernetica siempre 
domina sobre los restos de su humanidad. 
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Se acerca el dia D, la fecha del desembarco de «Commandos 2» en las tiendas de todo el mundo. Tras multiples 
presentaciones oficiales, visitas a los estudios de Pyro y unas cuantas entrevistas con Gonzo Suarez, con Jon 
Beltran y con los demas miembros del espectacular ejercito de Pyro, lo que estabamos deseando era tener, de 
una vez, a tiro nuestro objetivo final, la ultima version de «Commandos 2». Pyro nos ha abierto las puertas de su 
base de operaciones y nosotros hemos aprovechado para entrar al estilo comando y tomar buena nota de todo 
para que lo disfruteis en primicia. Aqui teneis el informe de tan provechosa mision. Es alto secreto. 



ero vayamos por partes. 
Antes de afrontar una mi- 
sion de esta envergadura 
hay quesituarseen losan- 
tecedentes y planificar detalladamente la estrategia. El 
primer paso es conocer la logistica, en este caso la interfaz 
de control, un elemento esencial que ha sufrido impor- 
tantes cambios de cara a resultar mucho mas intuitiva y, 
sobre todo, rapida, pues habra muchos momentos de la 
accion donde sera imprescindible cambiar rapidamente 
el control entre los personajes y ejecutar una determina- 
da accion con el atajo del tedado. 

ENEMIGO A LAS PUERTAS 

Ya sabiamos que tecnicamente «Commandos 2» nos iba a 
impresionar y de ello hablaremos mas adelante, pero el 
objetivo primordial en esta mision de infiltration en los 



estudios de Pyro era constatar algo que ya habiamos cap- 
tado en las presentaciones anteriores y ya os hemos con- 
tado anteriormente. Nos referimos a la implacable inten- 
sidad de la accion y al elevado realismo de la 
ambientacion, lo que generalmente llamamos atmosfera 
o inmersion del jugador en la accion. Pues bien, tras jugar 
durante varias horas, pocas veces nos hemos sentido tan 
dramaticamente vivos dentro de un videojuego. El exage- 
rado detalle de los graficos, la gran extension de las mi- 
siones con guiones con giros imprevisibles en escenarios 
historicos, la IA genial, las animaciones anatomicamente 
perfectas y la apabullante ambientacion, son los ingre- 
dientes que conforman un desarrollo que engancha irre- 
misiblemente y nos sumerge, no solo en la trama, sino 
tambien en el propio entorno, hasta el punto de poner en 
alerta roja nuestro sentido de la supervivencia.Todos los 
elementos que recrean el entorno nos rodean con tanto 




Noquear, amordazar y ocultar a los soldados enemigos es la mejor tactica 
para no ser descubiertos. 



realismo que, a pesar de contemplar a los personajes y la 
accion desde una perspectiva isometrica, nuestra presen- 
ce en los escenarios es mas creible y apasionante que en 
un juego de perspectiva subjetiva o en primera persona, 
lo que constituye el principal merito del programa y el 
responsable directo de una adiccion que raya en la locura. 
En suma, mientras nos infiltramos en las bases enemigas 
con un sigilo total estamos casi permanentemente al hor- 
de del infarto y con la mirada fija en el campo de vision y 
la reaction de cada soldado aleman.Y es que estos malos 
de pelicula no se limitan a ojear como linces, tambien han 
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Los efectos visuales de las explosiones son impresionantes, con multitud 
de materiales volando por los aires y una devastadora onda expansiva. 



Los impresionantes muros 
del castillo prision de 
Colditz os pondran los 
pelosde punta, peroson 
ideales para ocultarse de 
la vigilancia. 



misiones 

queteneren cuenta 
a la fauna local, pues 
induso pueden 
servirnos como 
medio de transpose. 

En la imagenunodelos 
animalesque 
podremos veren 
«Commandos 2». 



r y; 



Los sombreadosson 
fotorrealistas,tantoen 
exteriores con luz diurna o 
nocturna, comoen los 
interiores con luz artificial. 



Adibs a los angulos mueitos 



S in duda, la novedad de «Commandos 2» que mas ha trascendido hasta la fecha es la optimization del motor grafico, que 
suaviza el efecto de zoom y permite girar la camara en tiempo real en el interior de los edificios, mientras que los exte- 
riores cuentan con cuatro angulos de perspectiva para que podamos escudrinar todo el escenario sin dejarnos nada sin 
explorar, algo imprescindible dado el considerable tamano de cada una de las bases enemigas y de las distintas instalaciones in- 
duidas en las misiones, con cientos de interiores repletos de salas y pasillos por explorar, en los que en cualquier momento pode- 
mos encontrarnos con un guardia enemigo. 

Como tendremos que controlar, o al menos vigilar, a multiples personajes que pueden estar en diferentes partes de la base ene- 
miga, la asignacion de camaras de seguimiento y la division de la ventana de juego en varias pantallas independientes otorgan a 
la doble visualization frecuencia necesaria para controlar al mismo tiempo a varios personajes, pues los comandos tendran que 
, ejecutar con frecuencia acciones simultaneas entrelazadas directamente. 



sido dotados de un fino sentido del oido, por lo que nues- 
tros pasos, el grito de un soldado al ser atacado o un sim- 
ple portazo, los pondra en alerta y empezaran a rastrear 
toda la zona. Sus reacciones equivalen justo a lo que hari- 
amos nosotros si estuvieramos en su pellejo. Vamos, que 
su astuta y atenta inteligencia artificial supone el mayor 
reto al que os habreis enfrentado cuando se trata de evi- 
tar ser descubierto. El antidoto es sobrevivir con sigilo, 
nervios de acero, planificacion de cada paso e inteligencia 
en la toma de decisiones. Hay decenas de soluciones, con 
la logica como denominador comun a todas ellas. ► 
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«Commandos 2» se desarrolla a lo largo de 12 misiones que recorren escenarios tan historicos como conocidos 
para los aficionados al cine belico. Algunas misiones estan basadas en acciones reales de la guerra, mientras que 
otras son una fantastica representation de peliculas dasicas sobre la Segunda Guerra Mundial. 



1 . Base submarina de La Rochelle 4. El puente sobre el rlo Kwai 



7. Una villa en Normandia 




U na mision doble, pues la primera fase acontece durante la 
noche y la segunda fase a plena luz del dia. Robar la ma- 
quina de codigos Enigma, rescatar a un submarino capturado y a 
su tripulacion son los objetivos. Natacha se encuentra infiltrada 
en las fuerzas enemigas como secretaria del general, mientras 
que Whiskey sera de gran ayuda. El diserio del escenario, espe- 
cialmente los hangares del puerto, esta basado en la grandiosa 
pelicula "El Submarino (Das Boot)" de Wolfgang Petersen. 

2 Mar artico en Islandia. 







E l bianco manto de la nieve enmarca la mision en la secreta 
base naval de Islandia. Hay que sabotear el destructor y 
escapar en el submarino. Casi toda la accion transcurre en los as- 
fixiantes interiores del destructor y el submarino, que no perdo- 
nan los errores. Una buena mision para ir conociendo las habili- 
dades de algunos comandos. 

3. Templo Budista en la India. 






C ambio radical de escenario para entrar en el tenso am- 
biente de un templo budista de Imphal, en la India. Hay 
que rescatar al lider espiritual y eliminar al tirano que domina 
el lugar con mano de hierro. Habra que redutar a los nativos 
del lugar, los Ghurkas y proporcionarles el armamento que ne- 
cesitan para iniciar la revuelta. 



N o podia faltar el escenario mas famoso del genero belico, 
que salta por los aires en el magnifico film de David Le- 
an. Claro esta que tendremos que rescatar al teniente, interpre- 
tado por Sir Alec Guinness en la pelicula para pedirle consejo so- 
bre el mejor lugar para colocar los explosivos. Cruzar el rio a 
lomos de un elefante y rescatar a los prisioneros son acciones 
que prometen superar la espectacularidad de la pelicula. 

5 Los canones de Yakatone 






S i, como "Los canones de Navarone" pero con vuestros co- 
mandos en la piel de Gregory Peck, David Niven, Anthony 
Quinn y compania. Cambia radicalmente el escenario, que en es- 
ta ocasion en una de base militar de las Islas Solomon del pacifi- 
co. Hay que contactar con un naufrago, hacerse con los explosivos 
y escapar en el hidroavion. El mapa no es muy grande, pero esta 
plagado de soldados enemigos. 

6 El portaviones Shinano 



L a joya de la armada japonesa esta andada en un puerto del 
mar de China, y los comandos tendran que aprovechar la 
oportunidad para sabotearlo. Hay que contactar con el artificie- 
ro, el ladron y Natacha, pero conseguir los explosivos y subir al por- 
taaviones no sera nada facil. La accion se divide en dos misiones; la 
infiltration en el puerto y la mision una vez a bordo del Shinano. 





C on el titulo de"Salvar al soldado Smith"quedan daras las 
intenciones de esta mision: ser un fiel reflejo del combate 
en las villas francesas que vimos en toda su crudeza en la pelicu- 
la de Steven Spielberg. Un grupo de soldados americanos, entre 
los que se encuentra nuestro Ryan particular, esta resistiendo 
en la iglesia del pueblo. Los edificios estan casi en ruinas, y sera 
necesario rescatar a tres miembros del comando. Cuando el pue- 
blo este tornado habra que prepararse para resistir la ofensiva 
alemana con los impresionantes"Panzer"como punta de lanza. 



8. Colditz 




L a famosa prision, con exteriores e interiores fielmente re- 
creados, os espera con las puertas abiertas, aunque ferrea- 
mente vigiladas. Con operaciones nocturnas y dierunas, rescatar 
al ladron y agenciarse las tres partes de un plan secreto son los 
objetivos de una mision en la que induso habra que provocar un 
motin. La fuga, nada menos que en un globo. 



9. Paris 
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L os campos Eliseos y la Torre Eiffel, y nuestro comando no 
precisamente de turismo. El objetivo de la mision todavia 
es incierto, pero en el corazon de la Francia ocupada esta la clave 
de la reconquista. La famosa resistencia francesa nos echara una 
mano para completar esta monumental mision. 














Nueve heroes y un destino 



Uno de los tesoros mas preciados que hemos obtenido en esta investigation en la base de Pyro ban 
sido las fichas militares de los personajes que integran el nuevo grupo de comando, con fotos de al- 
to secreto. A algunos ya los conoceis de vuestras aventuras detras de las h'neas enemigas y en el 



cumplimiento mas alia del deber, y os sorprenderan las nuevas incorporaciones, con especial aten- 
cion a un "sexo debil" de armas tomar y al mejor amigo del hombre, dos nuevos comandos que tienen 
muchas cosas que decir en las complicadas misiones. 



Nombre: JACK O'HARA 
Fecha de nacimiento: 10 de Octubre 
de1909 

Lugar de nacimiento: Dublin 
Nacionalidad: Irlandesa 
Graduation: Sargento 
Especialidad: Combate de comandos 
Altura / Peso: 1,95 cm. / 99 kg. 
Caracter: Extremadamente violento, gran iniciativa e 
independencia. 

Habilidades: Experto en lucha cuerpo a cuerpo y con armas 
blancas. 




Nombre: RENE DUCHAMP 
Fecha de nacimiento: 

20 de Noviembre del 911 
Lugar de nacimiento: Lyon 
Nacionalidad: Francesa 
Graduation: Soldado 
Especialidad: Espionaje 
Altura / Peso: 1,93 cm. / 81 kg. 
Caracter: Amable y conversador (habla 5 idiomas). 
Habilidades: Experto en comunicaciones y tecnicas de 
infiltration y sabotaje. 




Nombre: THOMAS HANCOCK 
Fecha de nacimiento: 

14 de Enero de 1911 
Lugar de nacimiento: Liverpool 
Nacionalidad: Inglesa 
Graduation: Soldado 
Especialidad: Artificiero 
Altura / Peso: 1,82 cm. / 79 kg. 
Caracter: Gran valentia, audacia y temeridad. 

Habilidades: Fabrication de explosivos con todo tipo de 
materiales. 




Nombre: JAMES BLACKWOOD 
Fecha de nacimiento: 3 de Agosto de 
1911 

Lugar de nacimiento: Melbourne 
Nacionalidad: Australiana 
Graduation: Soldado 
Especialidad: Operaciones navales 
Altura / Peso: 1 ,85 cm. / 82 kg. 
Caracter: Libertino, juerguista y jugador. 

Habilidades: Inestimable en toda operation sobre el agua. 




Nombre: SAMUEL BROOKLYN 
Fecha de nacimiento: 

4 de Abril del 910 
Lugar de nacimiento: Brooklyn 
Nacionalidad: Norteamericana 
Graduation: Soldado 
Especialidad: Conductor, operaciones 
motorizadas. 

Altura /Peso: 1,87 cm./ 83 kg. 

Caracter: Muy desconfiado. 

Habilidades: Amplios conocimientos de mecanica y todo tipo de 
armas. 




Nombre: SIR FRANCIS T. WOOKRIDGE 
Fecha de nacimiento: 

21 de Marzode1909 
Lugar de nacimiento: Sheffield 
Nacionalidad: Inglesa 
Graduation: Soldado 
Especialidad: Francotirador. 

Altura /Peso: 1,87 cm./ 81 kg. 
Caracter: Frio, calculador y muy reservado. 

Habilidades: Experto francotirador y extremadamente util en 
eliminaciones selectivas. 




Nombre: NATASHA NIKOCHEVSKI 
Fecha de nacimiento: 21 de Abril de 
1912 

Lugar de nacimiento: Kiev. 
Nacionalidad: Sovietica. 
Graduation: Teniente. 

Especialidad: Infiltration entre el 
enemigo, seduction. 

Altura / Peso: 1 ,72 cm. / 58 kg. 

Caracter: Fri'a y calculadora, impetuosa y avasalladora. 
Habilidades: Perfecta para llamar la atencion del enemigo o 
trabajar para ellos con la tapadera de secretaria para servir 
como agente infiltrado. 




Nombre: PAUL TOLEDO 
Fecha de nacimiento: 

1 de Marzode1916 
Lugar de nacimiento: Paris. 
Nacionalidad: Francesa. 
Graduation: Soldado. 

Especialidad: Infiltration y robo. 
Altura / Peso: 1 ,57 cm. / 48 kg. 
Caracter: Reservado pero noble, un buen camarada. 
Habilidades: Pequeno y corpulento, su agilidad y velocidad son 
excepcionales. 




Nombre: WHISKEY 
Fecha de nacimiento: 
Aproximadamente en 1935 
Lugar de nacimiento: Desconocido. 
Raza: Bull Terrier. 

Graduation: Indeterminada. 

Altura / Peso: 45 cms. / 29 kg. 
Caracter: Leal hasta la muerte. 
Habilidades: Fuerte y rapido, puede convertirse en una fiera, 
distraer la atencion o pasar diversos objetos entre las h'neas 
enemigas. 




TODA UNA AVENTURA 

Sin duda, se puede catalogar a Com- 
mandos 2» como un juego de estrate- ' 
gia basado en tacticas de guerrilla, \ 
pero el guion de las misiones es tan 
inmenso y enrevesado que siempre 
os sentireis como los protagonistas 
absolutos de una aventura grafica de 
gran calibre. La presentation de las mi- ^ 
siones, los abundantes dialogos -cara 
a cara o por radio- entre los personajes, 
los interludios, el descomunal tamano 
de las bases con kilometricos escenarios 
interiores en los edificios y el hecho de que 
para lograr el objetivo de cada mision sea preci- 
so ir completando numerosas misiones secundarias con- 
vierte a cada mision en una aventura completa de tintes 
cinematograficos. En la ultima pagina de este informe os 
hemos ampliado esta interesante information con los de- 
tails de las misiones y sus historicos escenarios para que 
aprecieis la inmensidad del programa, que se completa 
con misiones extra a las que se accede al recoger deter- 
minados objetos en cada mision. 



LECCION DEGRAFICOS 

El segundo objetivo de nuestra mi- 
sion en los estudios de Pyro consis- 
ts en elaborar un informe de re- 
conocimiento de los apartados 
tecnicos del programa, esta vez en per- 
sona y no por fotografias de los servi- 
cios de inteligencia. Las imagenes captu- 
radas que os presentamos os pueden dar 
una idea bastante aproximada de la 
enorme calidad visual de los escenarios, 
sin olvidar su fidelidad historica. Incluso en 
la resolution base de 640x480 el nivel de de- 
talle y la riqueza grafica impresionan hasta el 
punto que por momentos se olvida que no hay ace- 
leracion 3D y todo se ejecuta por software. 

Este espectacular entorno se ha construido con un arduo y 
extraordinario trabajo de texturization sobre mallas que 
ya se merece por nuestra parte su reconocimiento como 
el mejor que hemos visto en esta cada vez mas en desuso 
metodologia infografica de crear los escenarios. La Rumi- 
nation es alucinante, con sombreados tan fotograficos co- 
mo dinamicos y una prodigiosa recreation de la naturale- 



za de la luz generada por linternas, luces y focos de vigi- 
lancia. La mision nocturna en la base submarina de"La 
Rochelle" es una delicia para los que gustan de la am- 
bientacion generada con el tratamiento de la luz, un rea- 
lismo en la Rumination que se repite en el interior de los 
edificios. 

PRIMERA IMPRESION 

El resumen de nuestra primera toma de contacto real con 
«Commandos 2» arroja un resultado tan positivo que va- 
mos sobre seguro al afirmar que estamos ante una obra 
maestra. Es posible que en algunos aspectos tecnicos sea 
mejorable, aunque poco, pero su principal virtud es llevar 
la jugabilidad y la adiccion a cotas dificilmente descripti- 
bles y aun menos mensurables. Nuestra valoracion final 
se acercara mucho a la maxima, pero lo mas importante 
es que no nos cabe ninguna duda que entusiasmara a to- 
dos, volviendo locos a los fanaticos del original y engan- 
chando a miles de adeptos con la intensidad y dramatis- 
mo de una action belica que transcurre en una atmosfera 
absorbente hasta h'mites indescriptibles incluso para los 
videoadictos mas desbocados. 
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In Utero, respansable de tftulos coma «Ddyssey» a, mas 
recientemente, «Jekyll & Hyde», ultima el lanzamien|Qg 
de «Evil Twin Cyprien’s Chronicles^ un juegn oscuro y 
enigmatico can el qu^pretende intraducirse en el 
genera de las platafarmas 3D. A pesar de que este 
genera se asocia trc licionalmente can las consoliig^ 
y el publico infantil^ bga can echar un vistaza a 
la barraca concepqpjbii de su decorados, para 
bamprqnder que noPencontramos ante un tftula 
que tambien tendra mucha mucha que ofrecer a 
un publico mas adwlto. P 1 j V 



Contempla el 



Lada Oscuro 



A unque es cierto que el anterior tra- 
bajo de In Utero, «Jekyll & Hyde», 
poseia una ambientacion gotica 
muy marcada, propia de la epoca en 
la que estaba situado, si tuvieramos que colo- 
carlo al lado de su proximo proyecto, «Evil 
Twin», resultarfa mas inocente que un capitulo 
de Barrio Sesamo.Y es que si algo llama la 
atencion de este futuro juego es sin duda su 
aspecto recargado y barroco, que no tiene na- 
da que ver con lo que estamos acostumbrados 
en un los juegos de su genero. No obstante 
«Evil Twin» es, como se suele decir, mucho mas 
que una cara bonita y, sin duda, su mezda de 
elementos de diferentes generos,su rico argu- 
ment y su intensa jugabilidad tendran la mis- 
ma influencia, o quiza induso mas, a la hora 
devalorarsu futuro exit. 

FOR DEIMTRO... 

El argument del juego gira alrededor de un 
nino, Cyprien, que se ve arrastrado a un mundo 
onirico para rescatar a sus amigos que han si- 
do hechos prisioneros. La especial naturaleza 
de este mundo de suenos le permitira trans- 
formarse de vez en cuando en una version su- 



perpoderosa de si mismo, Super Cyprien, po- 
seedora de asombrosas habilidades. 

A pesar de que «Evil Twin» es, basicamente, un 
juego de plataformas en 3D, comparte, como 
viene siendo habitual ultimamente en los jue- 
gos de este tipo, muchos elementos en co- 
mun con otros generos,como la accion o la 
aventura. Asf, a las habilidades tra- 
dicionales de saltar o correr, Cyprien 
anadira el uso de un tirachinas con 
el que podra enfrentarse a los abun- 
dantes enemigos que poblaran 
el juego. Este arma la po- 
dra utilizar desde la 
perspectiva estan- 
dar del juego de 
tercera perso- 
na, o desde 
una vista es- 
pecial en pri- 
mera que le 
permitira apuntarygraduar 
lafuerzadeldisparo con mu- 
cha mayor precision, peroen 
la que no podra moverse ni 
ver nada que notenga justo 



delante.Ademas, tambien tendra que hablar 
con una gran cantidad de personajes y usar 
sus consejos para solucionar todo tipo de 
puzzles. Super Cyprien, por su parte, carecera 
de la habilidad de hablar, por ejemplo, pero a 



mos por la aventura iremos ganando acceso a 
nuevas armas y habilidades que nos haran ca- 
da vez mas poderosos. 

...Y FOR FUERA 

Pero si el sistema de juego sera uno de los pun- 
tos fuertes de «Evil Twin», el otro lo sera sin nin- 
gun lugar a dudas su esmerado diseno y am- 
bientacion, que mezdan elementos de fuentes 
tan diversas como Alicia En El Pais De Las Mara- 
villas, de Walt Disney, Pesadilla Antes De Navi- 
dad, de Tim Burton, o La Ciudad De Los Ninos 
Perdidos, de Jeunet y Caro. Esta eclectica mezda 
esta dando lugar a un juego oscuro y magico. 
Por supuesto para conseguir este resultado el 
esfuerzo de diseno que ha habido que realizar 
ha sido muy important, tanto a nivel creativo 
como tecnico. Asf, mientras que en el primero 
de estos aspects destaca el increible trabajo de 
los disenadores, en el segundo nos han sor- 
prendido las posibilidades que se intuyen en el 
motor del juego. Mientras esperamos a ver si 
estas expectativas se cumplen, solo nos queda 
desearos que tengais felices suenos. . . porque 
tras jugar a «Evil Twin» no volvereis a tenerlos. 

J.P.V 




Micromania 









IMBIEN PARA COIMSOLA 



A demas de en formato PC, «Evil Twin» 
aparecera tambien en el catalogo de 
PlayStation 2 y de Dreamcast, algo que pare- 
ce tener sentido considerando la mayor tra- 
dition de juegos de plataformas en el sector 
de las videoconsolas con respecto al de PC. 
Por lo que respecta a su jugabilidad las tres 
versiones seran practicamente identicas y, 
de hecho,tanta es la similitud que solo po- 
dremos jugar a la version de PC utilizando 



un pad de control. En el aspecto tecnico, por 
el contrario, si que habra diferencias, im- 
puestas por las evidentes distancias entre 
las plataformas. Asi, mientras que la ver- 
sion de PlayStation 2 se aprovechara de 
una mayor potencia grafica, probablemen- 
te con la inclusion de una mayor cantidad 
de personajes en la pantalla de manera si- 
multanea o aumentando el numero de po- 
ligonos del protagonista, la version de Dre- 



amcast sacara especial partido de las capa- 
cidades online de la consola de Sega. 

Entre las promociones que se estan bara- 
jando figura la posibilidad de descargarse 
de Internet mejoras para el juego, como 
nuevas ropas, armas o efectos especiales, al 
completar determinadas fases. Lo que to- 
davia no se ha comentado es la forma en 
que se trasladaran, si es que lo hacen, estas 
diferencias a la version de PC. 



«Evil Twin» pondra a nuestra disposition ocho mundos diferentes que tomaran la forma de islas 
dentro del universo om'rico general que forma el juego. Entre todos ellos sumaran un total de 76 
niveles diferentes, en los que se mezdaran en diferentes proporciones los elementos caracteristicos 
de los juegos de action y plataformas con los propios del genero de la aventura. Seis de estas ocho is- 



las, la parte central del juego, representan las prisiones de las que deberemos rescatar a cada uno de 
nuestros amigos, y cada una de estas misiones refleja de forma oscura y retorcida la personalidad del 
que esta encerrado en ella. 

Esta es la lista de esas seis islas y lo que podeis esperar encontrar en ellas. 



LA I5LA MECANICA 

Se trata de una isla de aspecto industrial construida a partir de pie- 
zas de Mecano y otros juguetes similares. Logicamente, los enemi- 
gos que la pueblan seran igualmente mecanicos. Para liberar a 
nuestro amigo Fred tendremos que acabar con un gigantesco ro- 
bot en el que esta encarcelado. 



LA GRAM PLAIMTA 

El interes de Vincent por la jardineria se ve retorcido en esta terrible 
isla repleta de todo tipo de horribles plantas, desde enormes arboles 
hasta peligrosisimas lianas. Nuestro amigo se encuentra atrapado- 
por una gigantesca raiz malvada con la que habra que acabar echan- 
do mano de las habilidades y armas de nuestro protagonista. 



LA ISLA DE LA GRASA 

Esta extrana isla refleja la fijacion de Jocelyn por la comida. Ademas 
de acabar con todo tipo de horrendos cocineros y con criaturas aun 
mas extranas, algunas escapadas de los surrealistas cuadros de Ar- 
chiboldo, tendremos que cocinar una receta especial para darsela al 
monstruo que tiene prisionera a nuestra amiga. 



EL MUIMDO EIMCAIMTADO 

Esta isla es una horrible perversion del tradicional universo de los 
cuentos de hadas populares de toda la vida. Los personajes que nos 
encontraremos en ella habran perdido sus mentes,asi que ademas 
de las tareas comunes a todos los mundos (rescatar a nuestro ami- 
go de turno), en esta isla tendremos que ocuparnos de devolver to- 
do a suestado natural. 



LA ISLA DE LA E5CUELA 

En esta isla se reflejara el miedo de nuestro amigo Stephen al cole- 
gio y sus castigos. En ella nos encontraremos con los tipicos mato- 
nes de los institutos, los deshumanizados enfermeros y otros mu- 
chos estereotipos de las aulas igualmente temibles. Para 
completarla tendremos que conseguir liberar a Stephen, nuestro 
amigo, desu castigo. 



LA BASE MILITAR 

En este nivel de aspecto futurista tendremos que intervenir en la 
guerra entre dos danes, los Folk y los Flying, y tras conseguir que ha- 
gan las paces ayudarles en su enfrentamiento con un enemigo co- 
mun. Ademas, por supuesto, tambien habra que liberar a David. 
Ademas de estas islas, tambien podremos jugar una isla inicial, de 
entrenamiento, y una final. 
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vance E special 





Los escenarios son bellos y oscuros y el juego tiene muchos elementos 
inquietantes, propios de las peh'culas fantasticas y de terror. 



LAS AVEHITLIh n iA§ PE CYPRIEM 



Una de las caracteristicas mas interesantes de «Evil Twin» es la 
profundidad y la intensidad de su argumento, algo si no inedito 
al menos si bastante infrecuente en un juego de plataformas. 

El protagonista, Cyprien, es un nino Huerfano de diez anos sin nin- 
guna familia que vive en un orfanato. El dia de su cumpleanos, 
que tambien es el aniversario del accidente que acabo con la vida 
de sus padres, sus amigos deciden celebrar una fiesta en su ho- 
nor, pero el se enfada y abandona la habitation. Solo en su cuarto 
Cyprien llora por su ninez que cree perdida para siempre. De re- 
pente, se produce una explosion en la sala del cumpleanos y todos 
sus amigos desaparecen. Al mismo tiempo, Cyprien es transporta- 
do a un misterioso mundo onirico repleto de monstruos y de las 



versiones retorcidas y extranas de objetos reales. Sin sa- 
ber muy bien lo que ha sucedido, Cyprien debera en- 
frentarse en el a todos sus miedos asi como a los de 
sus amigos, cuyos lados oscuros ban tornado el 
control de diferentes partes del mundo. Afor 
tunadamente, nuestro heroe cuenta con el 
poder de su imagination que, en este mun- 
do, le permite convertirse en el superhe- 
roe de sus suenos. Super Cyprien.Este argu- 
mento se ira desarrollando a lo largo del juego 
mediante la interaction con diferentes personajes 
que nos iremos encontrando y con la utilization de 



una cantidad inusitadamente alta de secuencia cinema- 
ticas. Asi, en «Evil Twin» nos podremos encontrar con 
alrededor de un centenar de personajes dife- 
rentes de lo que podremos hablar con 
aproximadamente la mitad, asi como 
con mas de 200 secuencias con una 
duration total de mas de una bora y 
media. Esta fuerte carga argumental 
potenciara sin duda la parte de aven- 
tura del juego frente lo que pertenece 
estrictamente al genero de plataformas, dando 
lugar a una interesante mezda de conceptos. 



LA TLILEVISI 



Un hecho curioso acerca de «Evil Twin» 
es que inicialmente no fue conce- 
bido como un juego de ordena 
dor, sino como una serie de 
television. Esta serie, 
que debia combinar 
animation 2D y 3D, su- 
puestamente iba girar 
alrededor de los miedos 
de los ninos, como el mons 
truo que esta debajo de 
la cama o esa parte del 
sotano a la que no lle- 
ga la luz, pero al pare- 
cer ninguna compahia tele- 



visiva lo considero apropiado para su 
franja infantil. Curiosamente, 
varias de estas companias 
consideraron que el argu- 
mento seria una gran 
base para un videojue- 
go.Asilascosas,elpro- 
yecto paso de la rama 
de In Utero responsa- 
ble de peliculas de ani- 
mation a la responsable 
de los videojuegos, se lie- 
go a un acuerdo con Ubi Soft 
y el resto es historia. . . o lo sera 
cuando aparezca el juego. 
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Agosto, 
el mes 
del reposo 

El mes de Agosto ha sido parco 
en novedades y noticias, una 
situation que se repite todos 
los arms y que resulta incom- 
prensible, pues es durante los 
meses de verano cuando la 
gran mayori'a de usuarios tie- 
nen tiempo de andar"cacha- 
rreando"en sus ordenadores. 
Sin duda muchos habreis apro- 
vechado para actualizar los 
controladores, sobre todo con 
los nuevos Detonator de nVi- 
dia. Analizando el segmento 
de las tarjetas graficas, ATI es- 
ta dispuesta a plantar cara a 
nVidia con una nueva tecnolo- 
gia — SmartShader — que im- 
plementara en su futuro pro- 
cesador, que por ahora recibe 
el nombre de RS200. Los fabri- 
cantes ban decidido apostar 
mas por la dase asequible, y 
casi todos ban puesto en el 
mercado tarjetas graficas con 
los procesadores GeForce MX 
200 y 400, que ofrecen una ex- 
celente relation prestacio- 
nes/precio. Tambien es cierto 
que tanto Asus como Creative 
y Elsa ya tienen modelos que 
integran GeForce3, pero a pe- 
sar de esta competencia, los 
precios no bajan y sigue siendo 
prohibitivo acceder a la joya de 
la aceleracion 3D. El audio pa- 
rece estar en un in-pass, pues 
Creative ha jubilado el proce- 
sador EMU10K1, sin duda el 
mas exitoso de su historia, y el 
DSP Audigy promete revolucio- 
nar el sonido 3D junto con las 
nuevas librerias EAX ADVANCED 
HD. Hercules, con su destacable 
nueva gama GameSurround, 
quiere pelear duro contra gi- 
gante del audio para PC, mien- 
tras que Terratec sigue estan- 
do en un discreto tercer piano. 
Las placas base y los procesa 
presentan nuevos modelos de 
chipsets y versiones con mas 
velocidad de reloj en las CPU. 
Todavia no ha aparecido nin- 
guna plataforma n Force, pero 
AMD y su chipset 760 se confi- 
guran como la solution perfec- 
ta para Athlon. Intel ha reac- 
cionado bajando precios para 
su Pentium 4. 




CREATIVE 
GeForce 3 



Fabricate: CREATIVE LABS 

Compatibilidad: WINDOWS 98 / ME / 2000 

Distribuidor: CREATIVE LABS 

Precio: 89 900 Ptas / 540 €(IVA INCLUIDO) 

Mas information: www.creativelabs.com 



Estaba daro que tras la aparicion de la Hercules 
3D Prophet III, Creative no iba a tardar mucho en 
dar la replica con su tarjeta grafica GeForce 3. La 
hemos sometido a las mismas pruebas que en su 
dfa tuvo que soportar el modelo de Hercules, y los 
resultados,aunque casi identicos, ofrecen algunas 
variaciones interesantes. 



CARACTERISTICAS TECNICAS 

El procesador grafico nVidia GeForce3 que integra 
la Creative GeForce3 esta fabricado en proceso de 
0.15 micras e integra 57 millones de transistores, 
cifra que dobla al GeForce2 Ultra y supera en un 
20% al procesador Intel Pentium 4. Esta horda de 
transistores le permite llegar a unas prestaciones 
puras de 800 billones de operaciones por segun- 
do. Los modulos de memoria grafica DDR, con una 
capacidad de 64 MD,funcionan a 460 MHz, veloci- 
dad que supera a la establecida por nVidia como 
estandar. Sorprende que Creative potencie tanto 
la velocidad de la memoria grafica, pues no ha in- 
cluido disipadores sobre los modulos de memo- 
ria, algo que si encontramos en el modelo 
de Hercules. No obstante, el funciona- 
miento ha sido perfecto y la tarjeta 
grafica no ha colgado el sistema 
en ninguna ocasion. 

Los 64 MB de memoria DDR fun- 
cionan bajo la tecnologia Lights- 
peed Memory Architecture, una re- 
volutionary gestion de memoria que 
gracias a la excelente optimization del 
hardware consigue un ancho de banda de 7.36 
Gb/s, lo que asegura que el intercambio de datos 
(texturas) entre el procesador y la memoria no ra- 
lentizara las operaciones, tal y como ocurre en to- 
dos los procesadores graficos creados hasta nues- 
tros dias. 

El procesador grafico GeForce3 tambien integra 
un procesador de video de alta definition (HDVP) 
para que la reproduction de DVD-Video ofrezca 
toda la definition sin el mas minimo salto ni im- 
pureza en la imagen,siempre que el master del 
DVD que estemos usando se encuentre en buenas 
condiciones. 

Entre las prestaciones multimedia de esta tarjeta 
cabe destacar la presencia de una salida de video 
para que podamos ver la imagen del ordenador 
en una television convencional. 



LAS PRUEBAS 

Entre el abundante software que Creative ha in- 
cluido en la tarjeta, hay que destacar las demos- 
traciones de nVidia, creadas para mostrar los alu- 
cinantes efectos del motor nfiniteFX Engine, 
protagonista absoluto del proce- 
sador GeForce3 y responsable 
de la mayor revolution grafi- 
ca en la creacion de entor- 
nos 3D desde que apare- 
ciera el chip Voodoo 
de 3Dfx. No hay que 
olvidar que este 

motor grafico 

permite a los desarrolla- 
dores de juegos programar con 
total libertad la fisonomia de los 
poligonos, tanto en su superficie 
como en la iluminacion y demas 
efectos que inciden sobre ellos. 
Gracias a las funciones de Vertex 
Shader (programacion de vertices), 
Pixel Shader (programacion de luces y 
efectos de superficie en cada pixel) y BumpMap- 
ping (ondulaciones), los grafistas pueden dotar a 
los entornos 3D de una naturalidad desconocida 
hasta ahora y cada vez mas proxima a las maravi- 
llas de una estacion Silicon Graphics. 






Todos los calificativos de grado superlativo le valen a esta 
Creative GeForce 3. 



Para las pruebas de rendimiento utilizamos 
3Dmark 2001, pues emplea las funciones de Di- 
rectX8 que permiten controlar el motor nfiniteFX. 

El resultado del test 
arroja un valor practi- 
camente identico 
al obtenido por 
la Hercules 
3D Prop- 
het III, 
una cifra que 
duplica el valor obtenido 
por una tarjeta grafica equipada con 
un procesador GeForce2 y supera tambien a 
la Hercules 3D Prophet 4500 equipada con un 
Kyro II, aunque la diferencia no es tan excesiva 
con la option deT&L por hardware desconectada. 

VALORACION 

En los benchmarks de prestaciones en videojue- 
gos como «Quake lll», «Unreal Tournament» y 
«Black&White», la Creative GeForce3 solo tiene ri- 
vales en los modelos de la competencia que equi- 
pan este procesador, y da buena cuenta de las tar- 
jetas graficas de la generation anterior, en 
especial a la ATI Radeon. Las tasas de fps son tan 
elevadas que se puede jugar a resoluciones de 
1 600 x 1 200 puntos sin bajar de los 30 fps. A des- 
tacar las magmficas prestaciones con antidenta- 
do por hardware, cuyo resultado visual es la total 
elimination del efecto sierra de los poligonos, y 
sin repercutir en exceso en el rendimiento. 

Todos los calificativos de grado superlativo le va- 
len a la Creative GeForce3, una de las pocas oca- 
siones en las que esta marca denomina a un mo- 
delo mediante el nombre del procesador grafico 
que integra. Esta vez sin duda merece la pena, 
porque por encima de un precio a todas luces de- 
sorbitado, encontramos una tarjeta grafica que 
satisface incluso las exigencias de ensueno. 
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Matrox Millenium G550 

Aunque el indiscutible liderazgo de nVidia y ATI en el sector de las aceleradoras graficas domes- 
ticas ha hecho que Matrox reduzca considerablemente su presencia en este segmentoja compa- 
ma gala no renuncia a seguir innovando con el proposito de ofrecer tarjetas graficas capaces de 
satisfacer a los profesionales de la creation grafica que ademas necesiten buenas prestaciones 
en Direct3D y OpenGL para cuando echan unas partidas a sus videojuegos favoritos. Fruto 
de esta politica es la nueva Millenium G550, que integra el procesador G550, 32 MB de me- 
moria DDR, una RAMDAC de 360 MHz y la tercera generation de la tecnologia DualHead, 
una de las mejores a la hora de duplicar la salida de video para trabajar 




dor G550 esta fabricado en proceso de 0.18 micras y dispone de un doble bus interno de 
256 Bit. La interfaz de memoria de 64 Bit soporta memoria DDR (doble ratio de transferen- 
ce) y el modo AGP4X para la comunicacion con la placa base y la CPU. La Matrox Millenium 
G550 es compatible con DirectX 8 y OpenGL, y entre las funciones graficas de aceleracion 3D que 
ejecuta por hardware destacan el mapeado de ondulaciones, paleta de 32 bit de color, Z-bufer, 
filtrados anisotropicos y multitexturas. En este apartado,su novedad mas importante es el mo- 
tor grafico HeadCasting, que permite modelar con mas libertad y precision los rostros en mo- 
delos poligonales. 

SMas informacion: www.matrox.com 
Compatible: PC (AGP) y Mac 



Audigy, nuevo procesador 
de sonido de Creative 



El magnifico procesador EMU10K1 integrado 
en las tarjetas de sonido SoundBlaster Live! 
por fin tiene un sucesor. Se trata, ni mas ni 
menos, del procesador de audio Audigy, cua- 
tro veces mas potente en potencia de proce- 
so y capaz de ejecutar en 32 Bits los mas 
complejos algoritmos de sonido. Creative 
acaba de anunciar su nacimiento y a la 
fecha de cierra de esta edition 
aun se desconocian las 
caracteristicas tecni- 
cas del procesador 
Audigy y la fecha en la 
que comenzara su integra- 
tion en la nueva gamadetar 
jetasde sonido de Creative. 

Loquesi hatrascendidoesquesu- 
pone la evolution necesaria para 
afrontar el procesamiento de las nue- 
vas librerias EAX ADVANCED HD, que poten- 
cian las prestaciones de sonido envolvente 
en tiempo real de las extensiones EAX. Sus 
caracteristicas mas notables son la capacidad 
para generar simultaneamente cuatro entor- 
nos sonoros,transicion auditiva natural de un 
entorno a otro con morphing en tiempo re- 




al, espacializacion en 3D para precisar la dis- 
tance a la fuente de sonido, reflejos reales en 
el entorno 3D y filtrados de banda alta para 
recrear la acustica de los entornos cerrados y 
abiertos. 

El procesador Audigy ha sido disenado espe- 
cificamente para el audio multimedia 
y para procesar las librerias EAX AD- 
VANCED HD, que compilan las 
tecnologias DirectSound 3D 
de Microsoft, OpenAL, la 
. libreria de mezdas en 
I K. Dolby Digital 5.1 en 

tiempo real para vi- 
deojuegos y la libreria 
grafica Eagle 3.0.Tampoco 
hay que olvidar las prestaciones en 
audio digital, con procesamiento por hard- 
ware en dominio digital de 32 Bits de fiche- 
ros MP3, Dolby Digital y CD-Audio. El DSP Au- 
digy permite aplicar efectos de sonido en 
tiempo real, filtros de limpieza de ruido de 
fondo y elimination de siseo, escalado de 
tiempo y canal envolvente para cualquier 
fuente de sonido en estereo. 

Mas informacion: www.soundblaster.com 



Procesador Pentium lll-M 
mas potencia para el portatil 




La nueva familia de procesadores Intel Mobile Pentium III M,fabricados en la avanzada tecno- 
logia de proceso de 0.13 micras, incrementa de forma significativa las capacidades de los or- 
denadores portables, pues estan disponibles en velocidades de 1.13 GHz, 1.06 GHz, 1 GHz, 933 
MHz y 866 MHz. Al estar dotados de un numero mayor de transistores, proporcionan un incre- 
mento del 50% en las prestaciones con respecto al anterior Pentium III Mobile. 

Entre otras mejoras de arquitectura, destacan los 512K de memoria cache de segundo nivel y el 
nuevo Data Prefectcher, que mejora la transferencia de esta cache L2 y un bus de sistema de 
procesador a 133 MHz.Claro esta que el Mobile Pentium lll-M integra la tecnologia Intel Spe- 
edStep que conmuta automaticamente entre el modo de prestaciones maximas y el modo de 
optimization de bateria en base a la demanda de aplicacion del procesador, lo que ofrece el me- 
jor equilibrio entre prestaciones y ahorro de energia. 

La plataforma ideal para el Mobile Pentium HIM esta constituida por el chipset Intel 830, con 
arquitectura de hub integrada, hasta seis puertos USB, memoria SDRAM a 133 MHz y una serie 
de mejoras en las transferencias de datos que suponen un incremento del 33% con respecto al 
chipset BX. Los principales fabricantes de ordenadores portables ya han anunciado nuevos mo- 
delos que integran el Intel Mobile Pentium lll-M. 

Mas informacion: www.intel.es 



Altavoces Dnlby Digital de Teac 

Concebidos como complemento en los ordenadores multimedia, los altavoces Teac PM-2000, 
decodifican Dolby Digital 5.1 para las peliculas de DVD-Video, ademas de ofrecer soporte de 
cuatro canales para los videojuegos si la tarjeta de sonido acelera DirectSound 3D y dispone de 
dos salidas para altavoces. Los cinco altavoces disponen de apantallamiento magnetico,siendo 
el central el que integra todos los mandos de control y configuration del sistema. El subwoofer, 
con un cono de 16,5 cm de diametro, tiene una potencia de 45 vatios RMS,y se encarga de re- 
produce con total contundencia las frecuencias situadas entre los 50Hz-250Hz. Los altavoces 
satelites, identicos al central, reciben una senal potenciada a 15 vatios RMS,y su respuesta de 
frecuencia es de 140Hz-20KHz. 




Dispone de entradas digitales coaxiales y opticas, por lo que cualquier tarjeta de sonido con sa- 
lida digital podra enviar la senal AC-3 al deco- 
dificador Dolby Digital de los PM-2000 
siempre que asi se especifique en el repro- 
ducer DVD por software. Con controles in- 
dependientes de volumen para cada canal, 
ademas de Dolby Digital tambien ofrece 
Dolby Surround Pro Logic y va- 
rios modos de simulation de so- 
nido envolvente. 

Mas informacion: www.cdworld.es 
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Flash 

La compama ATI siempre 
es la primera en desarrollar 
un procesador que soporte 
las nuevas funciones de la 
ultima libreria de Direct3D, 
y esta vez vuelve a repetir 
con la tecnologia de graficos 
SmartShader, disenada para 
cumplir las especificaciones 
de DirectX 8.1 

Microsoft pondra a la 
venta el 25 de Octubre su 
nuevo sistema operativo 
Windows XP, llamado a sus- 
tituir de un plumazo a Win- 
dows 2000 y, para muchos 
usuarios, a Windows Me. Se 
le considera como la mayor 
actualization jamas Nevada 
a cabo por Microsoft desde 
la que supuso Windows 95 
con respecto a Windows 3.1 . 
Entre multiples novedades 
en el diseno y manejo de la 
interfaz, destacara por un 
estupendo panel de control 
para configurar el hardwa- 
re, la version 6.0 de Explorer 
y una especial integration 
con los dispositivos multi- 
media. Es posible que por 
primera vez, aunque sigue 
en la orbita de los sistemas 
operativos profesionales, se 
hable sin disimulo de los vi- 
deojuegos, pues Microsoft 
desea que todos los usuarios 
se pasen al kernel de NT, da- 
do que es mucho mas esta- 
ble, rapido y con menos in- 
compatibilidades. Solo una 
cuestion, el sistema de pro- 
tection anticopia que solo 
permite una licencia por or- 
denador y configuration de 
hardware. Microsoft afirma 
que mantendra este siste- 
ma, pero permitira a cada 
usuario diez cambios en la 
configuration del hardware 
una vez se hayan registrado. 

Comienzan a dejarse ver 
las novedades de DirectX9. 
Respecto a Direct3D, la co- 
rrection gamma permitira 
ajustar los niveles de la ima- 
gen mediante programa- 
cion. Se actualizan, ademas, 
las librerias de programacion 
de vertices y sombreados. 



El Intel Pentium 4 no para deem 

Intel ha decidido plantar cada a la 
fuerte competencia de AMD y esta 
empleando armas nunca vistas 
hasta la fecha en su politica co- 
mercial.Nos referimos basicamen- 
te a su acusada bajada de precios, 
la ultima en vigor desde principios 
del mesdeSeptiembre.Ahora, pa- 
ra impresionar aun mas a toda la 
prensa especializada, presenta el 
ultimo modelo de la familia Pen- 
tium 4, que alcanza la impresio- 
nante velocidad de 2 GHz. Resulta 
sorprendente que pasados dos me- 
ses de la comercializacion de los modelos a 1 .8 y 1 .6 GHz,ya este en el merca- 
do (aunque bajo estricto pedido y a un precio solo para los adictos a los mega- 
hercios) la version a 2 GHz. No se vislumbra una velocidad de reloj limite para 
el Pentium 4, lo que invita a pensar que las unidades iniciales estaban muy 
"frenadas"aunque ya se sabe que Intel impide que el usuario normal pueda re- 
alizar un"overdocking"de sus procesadores. Una vez solucionados los proble- 
mas del chipset Intel 850 en sistemas con tarjetas graficas PCI,se espera que el 
nuevo chipset Intel 845 (que permite integrar un Pentium 4 sin necesidad de 
cambiar a la memoria RAMBUS) empiece a integrarse en un gran numero de 
placas base de los principales fabricantes del segmento, lo que puede suponer 
el despegue definitivo de este procesador y la paulatina sustitucion en el mer- 
cado OEM del Pentium III. 

Mas informacion: www.intel.com 

Pantalla tactil para conectarse 
a Internet 





La curiosidad de este mes viene de la mano de Philips, que el modelo S10LP- 
TC, una pantalla tactil de 10,4 pulgadas con el procesador integrado basado en 
el chip Transmeta Crusoe TM5400. Si recordais, hace algunos meses hablamos 
de la ingeniosa tecnologia de los procesadores Crusoe, que reducen el espacio 
y el consumo a base de ahorrar millones de transistores, pues llevan las ins- 
trucciones en una capa de software que traduce las instrucciones x86. Pues 
bien, Philips ha aprovechado el diminuto tamano de este procesador, y en su 
version TM3400, es capaz de procesar el contenido de Internet e imagenes de 
video.Se puede conectar a un dispositivo portatil mediante una interfaz mini- 
PCI que integra la tarjeta del sistema, con opciones de Bluetooth, modem, Et- 
hernet y 802.1 1 b. Al integrarse la pantalla LCD tactil (lapiz optico o dedo) con 
la tarjeta procesadora, estamos ante una ingeniosa pantalla portatil a la que se 
puede conectar un telefono movil para conectarse a Internet desde cualquier 
parte, con toda comodidad. 

Mas informacion: www.components.philips.com 



Creative tambien apuesta 
por la aceleracion 3D asequible 




La nueva Creative GeForce2 MX200 ha sido 
disenada como complemento perfecto para 
actualizar cualquier PC a nivel grafico. 

Rendimiento, calidad y precio, en una tar- 
jeta con avanzadas caracteristicas tecnicas. Integra el 
procesador grafico nVidia GeForce2 MX 200, y dispone de 
32MB de memoria RAM SDRAM. La aceleracion 3D es completa, 
con transformacion e iluminacion por hardware de segunda generation 
y rasterization de sombreados por pixel. Tambien incorpora efectos especiales 
novedosos e impactantes, como mapeado de entorno cubico, compresion de 
texturas por DirectX y antidentado por hardware. El resultado de este avan- 
zado hardware de traduce en una destacada velocidad de procesamiento 3D 
con imagenes impactantes y realistas a un precio sorprendente.Se incluyen los 
juegos «Rage Rally» y «Midnight GT». 



Compatible: PC 



Precio: 21 900 ptas (132 euros) 



Mas informacion: www.creativelabs.com 



Nueva gama de tarjetas 
graficas de ELSA 




Con la nueva familia de productos ELSA GLADIAC 51 1, ELSA ofrece una econo- 
mica posibilidad para entrar en la tecnologia de las tarjetas graficas con so- 
porte de transformacion e iluminacion por hardware. Basada en el nuevo pro- 
cesador grafico nVidia GeForce2 MX 400, ofrece una excepcional calidad de 
representation y elevadas prestaciones en la aceleracion 3D, presentaciones 
2D y reproduction de DVD-Video. Las cinco versiones GLADIAC 51 1 cubren per- 
fectamente la mayor parte de las areas aplicativas,y se encuentran disponibles 
modelos con salida de video para llevar la imagen aun televisor, con memoria 
de 32 o 64 Mb SDRAM, y se incluye el reproductor DVD por software ELSAmo- 
vie 2000. El tope de gama es la ELSA Gladiac 920, con el procesador grafico 
mas avanzado de la actualidad, el nVidia GeForce3, que dispone del primer 
motor grafico por hardware totalmente programable. Se trata del revolucio- 
nario nFinite FX™, que permite la programacion precisa por pixel 
de efectos 3D. Para las escenas mas complejas, la ELSA 
Gladiac 920 triplica las prestaciones de las tar- 
jetas GeForce2 Ultra. Gracias al anti- 
dentado a pantalla com- 
pleta por 
hardware 
(FSAA) se elimina 
el molesto efecto de 
sierra de los contornos de 
lospoligonos. 

Compatible: PC 

Mas informacion: www.elsa.com 




En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 



[3 eportaje 




Uno de los videojuegos mas vendidos del mundo, ya tiene su peh'cula 



«Final Fantasy» esta a punto de ver la luz en los cines de nuestro pais y 



por esta razon os hemos preparado un reportaje sobre la peh'cula, que 



AKI, LA NUEVA ESTRELLA 



Q ue las ventas mundiales de las dife- 
rentes entregas del videojuego «Final 
Fantasy» se acerquen a los treinta mi- 
llones de copias, parece una razon mas que 
convincente para su traslado al cine, especial- 
mente si tenemos en cuenta la "huella" deja- 
da en taquilla por antecedentes como"Tron" 
"Super Mario Bros""Mortal Combat""Street 
Fighter" o "Pokemon"; por no hablar del ac- 
tual fenomeno "Tomb Raider" o del que se 
avecina con "Resident Evil" 

DIFERENCIAS ENTRE UN VACTOR Y 
UNA ESTRELLA DE HOLLYWOOD 

Para algunos, que la industria de Hollywood 
busque desesperadamente heroes en el mun- 
do del videojuego es unicamente reflejo de la 
falta de ideas e imaginacion de la llamada en 
tiempos "fabrica de suenos"; para otros, una 
manera como otra cualquiera de atraer a los 
mas jovenes hasta las salas cinematograficas; 
hay, incluso, quien dice que la imaginacion y 
profesionalidad de los "creadores de la reali- 
dad virtual" proporcionan al cine magmficas y 
fantasticas historias. 

Sea como sea, lo cierto es que hoy, en la car- 
telera espanola, a la exuberante Angelina Jo- 
lie encarnando a Lara Croft, le ha salido una 



competidora virtual, la bella Aki de "Final 
Fantasy" cuyo cuerpo no ha sido moldeado 
con implantes de silicona ni con operaciones 
de cirugia estetica, cuyos novios y amantes 
(reales, virtuales o supuestos) no salen en las 
revistas del corazon,y que no necesita que la 
doblen en las escenas peligrosas. 

Aunque, tal vez, las mayores diferencias entre 
Angelina Jolie y Aki se encuentren en sus me- 
didas,ya que las de la primera se expresan en 
centimetros y las de la segunda en poligonos 
(en ambos casos con identica admiracion, aun- 
que por motivos distintos). Las de la Jolie res- 
ponden a patrones esteticos,y las de Aki a ne- 
cesidades de la tecnica; ya que su figura se 
construye con un ordenador a partir de poli- 
gonos. Para enganar al ojo humano y que este 
"vea" curvas donde solo hay aristas y rectas es 
necesario utilizar muchos y muy pequenos po- 
ligonos. Es la diferencia que existe entre una 
estrella de Hollywood y un "virtual actor" o 
"vactor" como prefieren decir sus fans. 

SESENTAMILPELOSCUESTAN 
MILLONES DE DOLARES 

Hironobu Sakaguchi, la "materia gris" que se 
invento el videojuego «Final Fantasy», ha sido 
quien se ha encargado de la direccion cine- 



matografica del filme. Aseguran quienes le 
conocen que su sueno es crear revoluciona- 
rias formas de entretenimiento, aprovechan- 
do las inmensas posibilidades de interactivi- 
dad que ofrecen los ordenadores, y a ello se 
ha aplicado desde las diversas divisiones de 
su empresa Square (cine, software...). 

En realidad, si "Final Fantasy" es una peh'cula 
de accion y aventuras, tambien lo es la histo- 
ria de su realizacion. Como la idea de Sakagu- 
chi era crear mediante el ordenador un per- 
sonaje humano tan real que el espectador no 
lo diferenciara de uno de carne y hueso, esta- 
ba daro que para que el proyecto de «Final 
Fantasy» viera la luz, era necesaria una inver- 
sion multimillonaria en tecnologia y en per- 
sonal (un ejemplo significativo: solo "dar vi- 
da" a los 60 000 cabellos que forman la 
melena de Aki costo millones de dolares, asi 
que no es muy aventurado pensar que en el 
futuro los heroes virtuales cinematograficos 
lleven la cabeza rapada o sufran de alopecia 
galopante). Y si alguien se gasta millones y 
millones de dolares en un proyecto novedo- 
so, en algun momento acaba teniendo dudas 
(teme perder su capital) y el nerviosismo le 
Neva a plantearse cortar el grifo de la finan- 
ciacion. Mas de una y mas de dos veces, la pe- 



CINEMATC 

licula "Final Fantasy" estuvo a punto de irse a 
pique, especialmente porque los costes de 
produccion previstos inicialmente se dispara- 
ron y los socios capitalistas tuvieron que ras- 
carse otra vez el bolsillo. 

SEGURIDAD A PRUEBA DE ESPIAS 
EN HAWAI 

Fue en los Estudios Square de Honolulu, en la 
isla Hawai, donde se creo "Final Fantasy" Alii, 
rodeado de un paisaje paradisiaco y en me- 
dio del Oceano Pacffico, se encuentra situado 
el edificio Harbor Court, varias de cuyas plan- 
tas son ocupadas por los dos centenares de 
trabajadores de los citados estudios. 

Alii, las medidas de seguridad para evitar que 
se conocieran los secretos de "Final Fantasy" 
antes de tiempo fueron las propias de cual- 
quier pelicula de espias: las puertas de las di- 
ferentes salas se abrian con Haves electroni- 
cas codificadas de limitadisimo acceso, 
modernas camaras filmaban hasta el mas 
apartado y recondito pasillo, los contratos del 
personal induian severas dausulas para evi- 
tar que alguien se fuera de la lengua, agen- 
tes de seguridad"modelo armario"disuadian 
a locuriosos... 

En el ultimo piso del edificio trabajaban la 
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mayoria de los disenadores, en espacios pen- lugar donde se concentro a actores y especia- 
sados unica y exdusivamente para rendir al listas, que sirvieron de modelos para la crea- 

maximo en el proyecto, hasta el punto de que cion de los personajes virtuales. Sin ellos, las 

los enormes ventanales de las oficinas fueron espectaculares peleas y los acrobaticos saltos 
tapados con grandes telas oscuras para evitar que muestran las imageries de la pelicula no 
los reflejos del sol sobre las pantallas de los hubieran sido creibles. 
ordenadores. Estaban divididos en diferentes El vestuario basico de estos actores era un 
equipos especializados: unos se dedicaron a ajustado mono negro con treinta y siete bo- 
todo lo que tenia que ver con armas, vehiculos las blancas, estrategicamente situadas para 

y batallas; otros con los paisajes y edificios, y reflejar los movimientos de los musculos y ar- 

asi sucesivamente con el resto de los elemen- ticulaciones, y conectadas a un ordenador. 
tosde la pelicula. Pero, sin duda, la parte mas Ademas, hasta 16 camaras, disenadas y cons- 
alucinante y minuciosa tuvo que ver con los truidas especificamente para la ocasion, cap- 

colores y la textura de la piel de los seres hu- turaban la action y la enviaban a los ordena- 

manos virtuales, con los movimientos de sus dores del equipo de creation, en forma de 

cabelleras y con los dobleces y arrugas de las figuras de tres dimensiones. Estas figuras 

ropas. Un equipo de produccion de la pelicula eran manipuladas posteriormente mediante 
estuvo dedicado exdusivamente a coordinar diversos programas de diseno grafico hasta 
estos elementos entre si, basicos para dotar conseguir el efecto y realismo deseados. 
de realismo a los personajes virtuales, y para Mucha gente, mucho dinero, mucha imagina- 
evitar el tiempo que se tardaria si se realizara cion que se daran por bien empleados si el es- 
esta tarea a mano fue necesario que los pro- pectador se emociona, divierte y paga la en- 

gramadores crearan un software especifico. trada para ver las fantasticas aventuras de 

Aki, una cientifica que tiene sobre sus espal- 
UNA TAREA DE THANES das virtuales una tarea de titanes: nada mas y 

En los Estudios Cinematograficos de Hawai, nada menos que salvar a la Humanidad de 
en Diamond Head, se desarrollo otro trabajo una inminente invasion extraterrestre. 
esencial en el rodaje de"Final Fantasy"Fue el S.E. 
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PRODUCTOR 

DE “FINAL FANTASY. 

LA FUERZA INTERIOR” 

Hace pocas semanas Jun Aida, 
productor de "Final Fantasy. La 
Fuerza Interior" visito Espana,y 
aprovechamos la ocasion para 
que nos comentara sus impresiones sobre lo que debemos esperar de uno de los 
estrenos cinematograficos mas llamativos de 2001, en Espana. 



i 



“Nuestro objetivo ha sido 
hacer una g mn pelicula ” 



Los juegos de «Final Fantasy» 
suelen estar dominados por entornos fantas- 
ticos, mientras que la pelicula parece dirigirse 
mas hacia una atmosfera de tecnologia. {No 
resulta esto un poco chocante? 

JUN AIDA: Aligual que los juegos ; la pelicula ha 
estado dirigida en todos sus apartados por H. Sa- 
kaguchi, asi que el espiritu de «Final Fantasy» si- 
gue estando ahi. Si es cierto que se ha tratado 
con unos ambientes muy diferentes, ya que se 
queria conseguir una historia mas madura que 
las mostradas en los juegos. Asi, para empezar, el 
escenario principal es la Tierra, y el corte gene- 
ral de la narration es bastante dramatico. Los 
personajes que se ban creado para la pelicula 
pretenden transmitir esos sentimientos de dra- 
ma al publico y son todos humanos, a diferencia 
de muchos que aparecen en los juegos. Pero, en 
todo caso, creo que "La Fuerza Interior" deberia 
considerarse mas como una pelicula de ciencia 
fiction que de fantasia. 

{Quien ha influido mas en el resultado fi- 
nal, Sakaguchi, como creador de los juegos, o 
usted, como profesional del cine? 

J.A.: Hemos tratado de conjuntar nuestra expe- 
riencia en distintos campos. Yo no soy realmente 
un profesional creativo, como Sakaguchi, y en 
muchos sentidos hacer una pelicula como "Final 
Fantasy" es muy parecido a la produccion de un 
videojuego, con un gran equipo humano dedica- 
do a distintas tareas, y con una tecnologia tam- 
bien muy parecida. Trabajar con Sakaguchi ha si- 
do muy fad I y satisfactorio. 

{Es la pelicula algo mas que un experi- 
mento en animacion por ordenador? 

J.A.: Si, desde luego. "La Fuerza Interior" es una 
pelicula en el mas amplio sentido, no solo una 
pelicula de animacion. El guion es fundamental 
y nuestro objetivo ha sido hacer un gran film. 
Square, ademas, nos ha hecho responsables de 
conseguir un gran exito para la produccion. So- 
mos una com pah ia publica y debemos responder 
ante un monton de accionistas. 



Ya que gran parte de la interpretation se 
basa en actores a los que no se ve, solo se escu- 
cha, {hasta que punto se preocupa Square de 
conseguir resultados similares a la version ori- 
ginal en distintos paises? 

J.A.: Eso es algo que hemos procurado no contro- 
lar directamente, dejando en manos de la distri- 
buidora de cada pais la tarea de contratar a los 
mejores dobladores en cada mercado. Pero en 
otros, como enJapon, la pelicula se ha estrenado 
subtitulada. 

{Ha estado la pelicula limitada, en el as- 
pecto tecnico, de algun modo? 

J.A.: En el cine, a diferencia de en las consolas, 
todo es posible en cuestion de tecnologia, por- 
que el soporte directo no es un hardware cerrado 
ni se trabaja en tiempo real. Si es cierto que, en 
los cuatro ahos que ha durado la produccion, la 
tecnologia ha evolucionadoyse han hecho algu- 
nos cambios respecto a los trabajos iniciales, pe- 
ro no es algo que hay a limitado la creatividad. 

Ha afirmado que la pelicula va a ser algo 
completamente nuevo para el cine. {Que pue- 
den esperar los espectadores, entonces? 

J.A .‘.Nuestra intention es conseguir algo como lo 
que "ParqueJurasico"hizo hace nueve ahos. Es en 
ese sentido en el que afirmamos que "Final Fan- 
tasy" va a resultar un producto realmente nuevo. 

{Por que hasta ahora, en general, las 
adaptaciones de videojuegos al cine han ofre- 
cido como resultado peliculas de calidad bas- 
tante mediocre? {Por que "Final Fantasy" pue- 
de ser diferente en este sentido? 

J.A.: Yo no diria quese trataba de peliculas malas, 
sino de producciones que estaban dirigidas hacia 
un publico no necesariamente cinefilo. 

Creo que "Final Fantasy" sera reconocida como 
una gran pelicula porque ha contado con algo que 
generalmente no se contemplayes que el respon- 
sable del producto original, Sakaguchi, ha estado 
involucrado directamente en la produccion y di- 
rection del proyecto. 
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LA HISTORIA D 






En raras ocasiones, una saga de videojuegos ha sido capaz de alcanzar la decena 
de revisiones, y seguir vendiendo millones de copias en todo el mundo. Durante 
casi 1 5 anos, Square ha sabido renovar su exitosa serie «Final Fantasy», a base de 
apostar por la independencia de cada uno de sus capitulos. Una forma particular 
de entender la production de juegos, que ha encumbrado a la compama dentro 
del ajetreado universo de las consolas. 



R esulta sorprendente descubrir como al- 
gunos de los titulos que se publican en 
la actualidad, tienen su origen en la 
prehistoria de los videojuegos. Es el caso de, por 
ejemplo, la saga de «Pitfall», cuyas primeras 
versiones vieron la luz en la consola Atari 2600, 
y cuya ultima variante se publicara, en formato 
GameBoy Advance, durante los proximos me- 
ses. Pero, sin duda, la verdadera eclosion de es- 
tas maquinas recreativas domesticas, a nivel 
mundial, tuvo lugar con la presentation de la 
consola de 8 bit NES de Nintendo, en el ano 
1 983. Por vez primera, los aficionados a los vi- 
deojuegos tenian en sus casas una maquina 
"potente"para la epoca, gracias a su procesa- 
dor 6502 de 8 bit a 1 .79 MHz,y 4 KB de memo- 
ria. Por aquel entonces, al igual que ocurria en 
Europa con el ordenador Spectrum, las pre- 
ferences de los usuarios se centraban en las 
conversiones de las recreativas, los arcades y los 
juegos deportivos.Otros generos minoritarios, 
como el rol, no eran mas que islas"exoticas"cu- 
yo mayor, y casi unico exponente,se reducia a la 
serie «Dragon Quest» de Enix. 

En aquellas fechas, la compama Square era una 
pequena desarrolladora cuyos primeros lanza- 
mientos para la consola NES, «Rad Racer», 
«King's Knight» o «The 3D Battles of World Run- 
ner^ meros arcades de poca trascendencia, pa- 
saron desapercibidos. La situation de la empre- 
sa, especialmente la de su mayor creador, 
Hironobu Sakaguchi, era critica. Fue entonces 
cuando,en un alarde de genialidad, Sakaguchi 
aposto todo a una carta: decidio crear un juego 
de rol que debia convertirse en un exito de ven- 
tas o, definitivamente, abandonaria los video- 
juegos. Asi nacio la mitica saga «Final Fantasy», 
bautizada asi porque, tal como hemos comen- 
tado,se trataba del esfuerzo"finarde Hironobu 
Sakaguchi para alcanzar la fama. 

Por suerte para el mundo de los videojuegos, 
«Final Fantasy», publicado en 1987, fue un 
completo bombazo, lo que dio pie a una mitica 
serie cuyo decimo capitulo acaba de publicarse 
enJapon. 

LA SAGA 

«Final Fantasy» cimento muchos de los con- 
cepts que hoy se tienen por clasicos dentro de 
los juegos de rol japoneses, muy diferentes de 
los titulos basados en las reglas de «Dragones 
& Mazmorras» o derivados, como la saga «Bal- 



dur's Gate», que se disenan en occidente. 
Mientras que el rol americano o europeo se 
centra en la resolution de misiones y en la ex- 
ploration de laberinticas mazmorras, el rol ja- 
pones antepone, por encima de todas las cosas, 
la relation entre los personajes.Otra caracteris- 
tica de los JDR orientales son los combates por 
turnos,aleatorios e inevitables, generados cada 
pocos segundos durante la exploration de los 
territorios.Todas estas caracteristicas son la ba- 
se de «Final Fantasy». Durante 1 5 anos, la saga 
ha tenido la virtud de superar el ostracismo de 
las diferentes consolas en las que ha aparecido, 
para evolucionar al ritmo de la tecnologia.Sor- 
prende, sin duda, la precision casi geometrica 
de su curriculo, dividido en tres trilogias publi- 
cadas en otras tantas maquinas. Asi, los capitu- 
los I, II y III vieron la luz en la consola Nintendo 
NES de 8 bit. Los episodios IV, V y VI aprovecha- 
ron al maximo los 16 bit de la anorada Super 
Nintendo, mientras que los recientes VII, VIII y IX 
dieron el salto a las tres dimensiones, gracias a 
la potencia de los 32 bit de la PlayStation y el 
PC. El ultimo lanzamiento, «Final Fantasy X», 
ayudara a vender miles de PlayStation 2 en to- 
do el mundo, aunque la verdadera revolution 
se producira en 2002, fecha del estreno «Final 
Fantasy Xl», primer juego multiplataforma on- 
line de Square. 

Pese a esta agrupacion artificial, una de las cla- 
ves de la saga es, precisamente, la independen- 
cia de sus capitulos. Aunque comparten un 
nombre comun,cada entrega de «Final Fan- 
tasy» dispone de unos protagonistas diferen- 
tes, y esta ambientada en epocas y mundos dis- 
tintos. El nexo comun de toda la serie se reduce 
al sistema de combate,la presencia de enormes 
monstruos que se puede invocar para que nos 
ayuden en las peleas, o las criaturas comunes 
en varios capitulos, como los populares choco- 
bos, unas gigantescas aves de comportamiento 
impredecible. 

Es, precisamente esta variedad, lo que ha man- 
tenido el interes de los fans de la serie, y ha per- 
mitido a Square vender mas de 30 millones de 
juegos basados en «Final Fantasy». El estreno 
de la pelicula y la plantation de los futuros 
titulos, cuyas previsiones se extienden hasta el 
capitulo XIV, auguran muchos y nuevos exitos 
para una de las sagas de rol mas longevas y 
fructiferas de la historia de los videojuegos. 

JAR 



FINAL FANTASY I 



: Nintendo NES, 
Iwan Color (2000) 

I En la tier r a mistica de Coneria, 
e los Cuatro Elementos son con- 
cuatro orbes de cristal. Pero los 
\erdiendo su poder, y el Mai se 
\orma de demonios, monstruos 
tble ferocidad, y sanguinarios 
piratas. La profecia de Lukakh habla de cua- 
tro Heroes venidos de lugares distantes, los 
Caballeros de la Luz , que salvaran al mundo 
de su destruction. 



El primer capitulo de la serie vio la luz en 

el ano 1 987. El juego rompio moldes en Japon, al presentar una historia larga y compleja, un 
mundo magico y variado dispuesto a ser explorado, miles de monstruos a los que combatir 
y objetos y armas para recopilar, junto a unos graficos que aprovechaban al maximo la ca- 
pacidad de la consola NES de Nintendo. 

Al contrario que en los ultimos capitulos, donde los protagonistas son unicos y no es posible 
modificarlos, en «Final Fantasy l» el jugador podia elegir a los cuatro heroes entre repre- 
sentantes de distintas profesiones -luchador, ladron, mago, etc-. 

Esta primera entrega introdujo muchos de los conceptos que ya son indispensables en cual- 
quier juego de rol para consolas, como la perspectiva cenital o el sistema de combate por 
turnos basado en ordenes. No obstante, su sistema de magia, organizado en hechizos de di- 
ferentes niveles,fue desechadoen los capitulos siguientes. «Final Fantasy l» fue publicado 
en USA en 1 990, y nunca llego a ver la luz en Europa. 




FINAL FANTASY II 



Ano: 1988 

Versiones: Nintendo NES, 
WonderSwan Color (2001) 

Argumento: Elimperio Baramekia, contro- 
lado por una terrible bruja. Dark Cloud f, ha 
acabado con la vida de muchos inocentes. 




Entre ellos, se encuentran los padres de los 
cuatro protagonistas , que se alistan en una 
faction rebelde para buscar venganza. A medida que se hacen mas fuertes, descubren las ver- 
daderas intenciones de la bruja, lo que les obliga de dejar a un lado sus diferencias, para en- 
frentarse a la amenaza final. 



Aunque deapariencia grafica muy similar a la primera parte, pues la consola NES no podia 
dar mas de si, «Final Fantasy ll» introdujo muchas novedades. Para empezar, tres de los 
cuatro protagonistas eran invariables, y un cuarto cambiaba a medida que lo requeria la 
trama del juego. En esta segunda parte tambien desaparecieron las profesiones en favor de 
un sistema de puntos que se conseguian segun las actividades realizadas po r el persona je. 
Otras mejoras induian la posibilidad de vestir armaduras en diferente^ 
o grabar la partida en cualquier lugar del mapa. Fue aqui donde sd 
criaturas que despues se convertirian en los estandartes de la saga, choco 

o los behemoths, terribles monstruos que podian invocarse en la li 
ron los hechizos aun empleados en los capitulos actuales, como Ultima o Meteoi 
Pese a ser mas complejo y desafiante que su predecesor, «Final Fantasy JJ 
mismo exito, por lo que no llego a publicarse en Occidente. 
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FINAL FA NTASY III 

Aiio:1990 
Versiones: Ninti 
En preparation: 

Color (2001) 

Argumento: Enel pueblo deUru,ci\ 
descubren el Templo deKristaldel 
as \ elegidos para abal^^^KEontinenti 
tante y viajar a Tierray 
mente inundada por un ] 
tos tendran que buscar la TorrFiW UJJIU) para 
derrotaraZande, un poderoso hechicero tras el 
que se esconde la enigmatica Nube de Oscuri- 
dad, y los no menos desconocidos y temibles 
Caballeros Oscuros... 



«Final Fantasy lll» representa la vuelta a los 
origenes, al menos en el sistema de eleccion de los protagonistas, de nuevo, completamente 
configurables por el jugador. Tambien se instauro un sistema de dases que permiti'a mejorar 
ciertas habilidades en funcion del trabajo de cada heroe, profesion que se podia cambiar du- 
rante el juego. Square consiguio extraer toda la potencia de la NES, al utiliza un cartucho de 4 
Megabit que contem'a un mundo complejo, cargado de detalles. 

Pese a que se vendio muy bien en Japon, debido a diversas discrepancias entre Square y Ninten- 
do, el juego nunca se publico en USA ni en Europa. 




FINAL FANTASY V 



|per Nintendo, PlayStation 

nto: T ras la caida de un meteorito, Butz, el heroe principal !, encuentra a un misterioso an- 
princesa Lenna, que le piden ayuda para regresar al Reino de Tycoon. Pronto son 
kata Faris, poseedor de un pendiente identico al de la princesa. Esta asombrosa 
coincidencia sera el desencadenante de numerosas aventuras, que desembocaran en las puertas del 
grrorificg^^^^mExDeath. 

Fantasy» alcanzo la madurez a partir del quinto capitulo, dando lugar al mito 
qu£ AUh’semantiene en nuestros dias. El paso clave fue una mejora sustancial en la calidad gra- 
fica y sonora, y la mayor capacidad de los cartuchos de la SN ES que, gracias a sus 1 6 Mbit, podian 
almacenar vastos reinos bellamente decorados. 

«Final Fantasy V» anadio algunas novedades a la mitologia particular de la serie, gracias a la in- 
clusion de unos cristales que conteman las almas de los heroes muertos,y que permitian a los 
protagonistas asimilar sus habilidades. De esta manera, el jugador podia cambiar la profesion de 
los heroes. Pese a su innegable calidad, de forma incompresible, «Final Fantasy V»s nunca llego 
a publicarse fuera de Japon. 




FINAL FANTASY IV 

Ano:1991 

Versiones: Super Nintendo, PlayStation (2001) 

Argumento: Cecil !, Caballero Oscuro y capitan del cuerpo de elite de las Alas Rojas , no esta de acuer- 
do con la politico de su rey, el monarca del Reino de Baron, que desea capturarlos Cristales Elemen- 
tal. Convertido en un "elemento conflictivo" es enviado a entregar un paquete a una ciudad cer- 
cana. Este resulta ser una bomba que acaba con toda la region. Traicionado por sus superiores, Cecil 
no duda en luchar contra la locura del Rey de Baron. 

«Final Fantasy IV» supuso el primer gran salto evolutivo de la serie. La infinita superioridad tec- 
nica de la consola de 1 6 bit Super Nintendo, con respecto a su predecesora, permitio a Square ele- 
var hasta limites insospechados la calidad grafica de los decorados, mediante el uso de una ma- 
yor resolucion y los 256 colores simultaneos. La mayor novedad era el sistema "Active Time 
Battle" que anadia los turnos activos a los combates: aunque solo es posible actuar en un deter- 
minado orden, el tiempo sigue transcurriendo, por lo que si un personaje se demora demasiado 
en su turno, los enemigos pueden atacarlo. «Final Fantasy IV» se estreno en USA, pero como los 

capitulos II y III solo salieron en Japon, se re- 
bautizo con el desafortunado nombre de «Fi- 
nal Fantasy ll», situation que se mantendria 
hasta la llegada de"Final Fantasy VN"< 
meracion es igual tanto en Japon < 
y Europa. 

Durante el pasado mes de Julij 
en Estados Unidos el recou 
tasy Chronides» para Pli 
ne «Final Fantasy IV» cc 
nuevas escenas de videc 
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FINAL FANTASY VI 

Ano:1994 

Versiones: Super Nintendo, 

PlayStation 

Argumento: Hace miles de ahos, tras una gue- 
rra cruenta, los hombres dotados de poderes 
magicos enfermaron y las diosas Magi se con- 
virtieron en estatuas, dando paso a la Era de la 
Ciencia. Siglos despues, el descubrimiento de 
uno de estos seres magicos, en una explotacion 
minera de Narshe, desencadenara una serie de 
acontecimientos de funestas consecuencias. 

Considerado por muchos fans como el mejor 
capitulo de toda la saga,«Final Fantasy Vl» ex- 
ploto al maximo las capacidades tecnicas de 
la SuperNES, induido el cartucho de 24 Mbit, 
para ofrecer un argumento induso mas complejo y enrevesado que en la futura trilogia de PlayS- 
li el uso de diferentes metodos de transpose: canoas, barcos, animales, 
saga, a partir de esta entrega. Por vez primera, la ambientacion me- 
lologias futuristas, anadiendo un toque de ciencia-ficcion que se po- 
siguientes capitulos. 

[tiva es el uso del popular Modo 7 de la SNES, que permiti'a generar pai- 
[es cuando los protagonistas se desplazaban en chocobos o en los enor- 

ico en USA con el nombre de «Final Fantasy III)). 
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FINAL FANTASY VII 

Ano: 1997 

Versiones: PlayStation, PC. 

Argumento: Una oscura compama cientifica, 
Shinra, ha descubierto ana criatura alienigena, 
Jenova, de la cual ha extraido sus genes para 
crear un grupo de soldados de elite casi invenci- 
bles, encabezados porSephirot. Desde la planta 
energetica Mako extraen la energia vital de la Tierra. Solo un grupo de rebeldes,Avalancha, cuyo li- 
der respond e al nombre de Cloud f, se opone al ansia de poderde la enigmatica multinacional. 




La consola Sega Saturn puso de largo la era de los 32 bit que, a la postre, dio por terminado el rei- 
nado de las antiguas Super Nintendo y Sega Megadrive. Square necesitaba una nueva maquina 
para continuar con la serie «Final Fantasy». A tenor de los buenos resultados obtenidos con Nin- 
tendo, la compama opto, una vez mas, por una consola de esta empresa, la nueva y flamante 
Nintendo 64. Lamentablemente, a medida que avanzaban en el desarrollo de «Final Fantasy 
Vll», Square se topo con un muro infranqueable: la limitada capacidad de los cartuchos de la 
Nintendo 64, que impedia almacenar las numerosas escenas de video realizadas mediante tec- 
nicas de renderizado, base de la nueva trilogia de la saga. A Square no le quedo mas remedio que 
abandonar a Nintendo para caer en los brazos de Sony, lo que origino una enorme polemica. 
«Final Fantasy VI l» rompe con la estetica dasica de la saga,al utilizarfondos renderizados en 2D 
y personajes en 3D, con un inconfundible estilo manga. Mediante esta tecnica, Square consiguio 
dar un aire mas cinematografico a la serie. 

lueva trilogia, «Final Fantasy Vll» no se desmarcaba demasiado de sus 
I un grupo de heroes debia recorrer un mundo enorme, utilizando todo ti- 
ntras resolvian acertijos, completaban misiones, recogian invocaciones en 
Fmateria, y aumentaban sus habilidades a medida que se enfrentan a cente- 
rs. 

i, «Final Fantasy VI l» fue, junto con «Metal Gear Solid» y «Gran Turismo», el juego 
a la PlayStation en una de las consolas mas vendidas de la historia. Su enorme po- 
Rmo a Square a realizar una conversion para PC. 




FINAL FANTASY IX 

Ario: 2000 

Versiones: PlayStation 

Argumento: Un grupo de bandidos "bonda- 
dosos"-asi reza en el manual del juego- en- 
cabezados por el joven Yitan, planea secues- 
trar a la princesa Garnet de Alexandria, para 
cobrar un suculento rescate. Para ello, orga- 
nizan una falsa obra de teatro, y huyen en su barco aereo. La sorpresa surge cuando descubren que la 
noble Garnet estaba deseando ser secuestrada, para huir de la malvada reina Brahne, enloquecida 
por alguna extraha magia. Yitan y sus amigos se embarcaran en una epica aventura para desvelar 
quien esta utilizando a la Reina Brahne como una simple marioneta, con la malvada intencion de de- 
sencadenar una guerra entre reinos vecinos. 

«Final Fantasy IX» es, en cierto modo, una vuelta a los origenes de la serie. No en vano represen- 
ta el retorno de Yoshitaka Amano, el disenador de los capitulos I al VI, que sustituye a Tetsuya No- 
mura, responsable de la creacion de los personajes de los episodios VII y VIII. El primer cambio 
drastico es la epoca en que transcurre el juego. Al igual que en los seis primeros capitulos, este 
tiene lugar en un mundo de inspiracion medieval. 

Frente a las tramas tristes y dramaticas de los dos anteriores episodios, «Final Fantasy IX» ofre- 
ce una historia mucho mas ligera y amena, salpicada de innumerables situaciones humoristi- 
cas, aunque no por ello menos compleja. La mayor novedad radica en 
a los personajes del grupo por separado. 

Por lo demas, las mejoras tecnicas no son demasiado abundantes, en 
tulos, entre otras razones, porque la consola PSX ya no puede dar mas 
escuchado las criticas de «Final Fantasy VII l» relacionadas con 
ha simplificado notablemente. 

«Final Fantasy IX» es, para muchos usuarios, el mejor juego de la consola 
lente broche de oro para una maquina que ya pide a gritos su jubilacio 
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FINAL FANTASY VIII 





ation, PC. 

ela militar llamada 
Is son entrenados para 
'oso cuerpo de elite, SeeD. 
f gonista, pronto des- 
:ias a unas condicio- 

uguran futuros problemas. Los constantes suehos en los que aparece un 
Tado Laguna, son solo el presagio de una confrontacion magica que va mas 
^alidad militar. 



Tras el increible exito de «Final Fantasy Vll» en todo el mundo. Square debio enfrentarse a la di- 
ficil papeleta de crear una continuation que superase las expectativas. Puede decirse que lo con- 
siguio a medias. En el apartado tecnico, «Final Fantasy VII l» era muy superior a su predecesor: los 
videos renderizados disponian de mayor resolution y colorido, ademas de mezdarse mucho me- 
jor con los escenarios donde se activaban; los personajes en 3D desecharon la inspiracion manga 
para ofrecer un aspecto mas estilizado y real, apoyados por unas texturas mas detalladas y un 
mayor numero de poligonos. La trama era tambien algo mas adulta, al centrarse en las relacio- 
nes personales de los personajes, dando lugar a los inevitables romances. 

«Final Fantasy Vlll», pese a presentar un desarrollo muy similar a su predecesor, incorporaba abun- 
dantes novedades,como la posibilidad de "extraer" habilidades y hechizos del contrario,o utilizar 
la magia para aumentar las estadisticas de los protagonistas. Esto permitia una mayor personali- 
zation, a costa de elevar considerablemente la complejidad del juego, lo que no gusto a muchos afi- 
cionados. Como novedad, se incorporo un adictivo juego de cartas coleccionables,independiente de 
la trama, que se ha mantenido, con diversas variantes, en las posteriores entregas. 

La version de PC siguio la filosofia de la anterior conversion, es decir, se mejoro la calidad de las 
texturas de los personajes, pero Square decidio mantener los videos y fondos 2D en baja resolu- 
cion, lo que daba un aspecto anticuado al juego, en compaction con los titulos contemporane- 
os para compatibles. 

Pesea su innegable calidad, «Final Fantasy VI ll» parece ser el capitulo menos popular de la tri- 
logia de PlayStation. 



EL FUTURO 

El mito de la gran capacidad de trabajo de los japoneses parece convertirse en realidad, cuando se ob- 
serva el gran numero de lanzamientos que realiza,a lo largo del ano, la compama Square. No solo se 
las apaiian para realizar un capitulo de «Final Fantasy» cada ano y medio, sino que tambien publican 
otros titulos como el reciente arcade de lucha «The Bouncer», para PS2. 

En el caso de la saga que nos ocupa, la actividad es frenetica: apenas seis meses despues presentar la 
version europea de «Final Fantasy IX»,acaban de lanzar en Japon «Final Fantasy X», que supone la 
emigration de la serie a la nueva y polemica consola PlayStation 2. Ademas, ya se ha anunciado «Final 
Fantasy Xl», con la gran novedad del juego online y la funcion multiplataforma. 

«Final Fantasy X» ha batido todos los records en Japon, al vender 2.5 millones de unidades en apenas 
tres dias. El salto evolutivo,con respecto a las limitadas versiones de PlayStation, es muy notable. La 
novedad mas significativa es el destierro definitivo de las dos dimensiones,a favor de unos decorados 
generados en tiempo real. La potencia de la PS2 se deja sentir en unos graficos realmente especta- 
culares, que no pierden detalle cuando la camara se acerca. 

En un plazo aun mas largo, a finales del 2002, Square tiene pensado estrenar el capitulo numero XI de 
la saga, el primer juego de la compama que se jugara exdusivamente a traves de lnternet,emplean- 

do una filosofia muy similar a la de titulos ya 
existentes para PC, como «Everquest». Sera, 
tambien, uno de los primeros juegos multipla- 
taforma. PS2 y, muy posiblemente, Xbox, Ga- 
mecube y PC, seran las maquinas afortunadas. 
La ambition de Square no parece tener fin: di- 
versos rumores aseguran que la compama ya 
esta planificando los capitulos XI I, XI 1 1 y XIV, cu- 
yos tentaculos se extenderan hasta el ano 
2008. A eso se le llama prevision de futuro... 
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En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 




Un ano mas, AcTivisioN convoco a Ia prensa d e 

TodA EuROpA PARA ENSENAR TodAS Las NOVEdAdES 
QUE TIENE pREpARAdAS pARA los MESES VENidEROS. 

Sin EMbARqo, este ano Ia compania no se Iia 
OUERido llfWDTAR A MOSTRAR juEqOS, pUES SE 
ANUNCio UNA ESTRATEqiA dE dESARROlloS pARA eL 
FuTURO OUE SORpRENdERA A MAS (Ie UNO. 



JUEGOS Y NOVEDADES 



D esde hace unos anos se viene no- 
tando una marcada tendencia en 
Europa. Para las grandes compam- 
as, las ferias del videojuego en el viejo conti- 
nente estan practicamente muertas. Poco a 
poco, eventos como el ECTS han dejado paso al 
gigante americano, E3, y las compamas orga- 
nizan sus propias muestras,en algunos casos 
paralelas al show londinense, para presentar 
las novedades que tienen en preparation. 

Es una estrategia tan valida como cualquier 
otra y, para las compamas, tiene un doble be- 
neficio. Por un lado, lo que es mas evidente,se 
presentan las susodichas novedades, como es 
de esperar. Por otro,se aseguran que el poten- 
cial jugador (lease comprador) obtenga infor- 
mation de esos juegos "en bloque" Dicho de 
otro modo, no ocurre como en una feria del vi- 
deojuego cualquiera, donde aparecen juntos 



los nombres de multiples compamas y distri- 
buidoras, junto a una retahila inmensa de jue- 
gos, y de manera inmediata el jugador asocia 
ciertos nombres, aunque a la hora de la verdad 
lo unico que interesa sea el juego. 

Pero parece que esta estrategia 
esta dando resultados. Acti- 
vision fue una de las pri- 
meras "majors" en Euro- 
pa en preparar sus 
eventos de forma inde- 
pendiente.Y, ahora, en 
visperas de una nueva 
edicion del ECTS, los ru- 
mores se vansucediendoso- 
bre compamas que estaran au- 
sentes de la feria. . . ^coincidencia? 

Sea como sea, parece que Activision, con la 
edicion 2001 de Activate, celebrada en un pre- 



cioso paraje de la campina britanica, a medio 
camino de las ciudades de Manchester y Liver- 
pool, realiza un giro en su actual linea de pro- 
ducciones y pretende establecer una nueva es- 
trategia de desarrollos. Varios 
grandes campos abarcaran la 
totalidad de sus produccio- 
nes, segun comento Scott 
Dodkins en su discurso 
de apertura del evento: 
grandes licencias (lo 
que puede ser conside- 
rado un poco como un 
cajon desastre, donde en- 
tran desde juegos basados 
en StarTrek hasta adaptaciones 
de concursos televisivos, pasando 
por titulos basados en comics de superhero- 
es), un sello dedicado al deporte extremo, 02, 



un area dedicada a juegos de conduccion y,fi- 
nalmente, juegos de accion 3D en primera per- 
sona. Segun afirma la compania todo estara 
incluido ahi,y raramente (por no decir nunca) 
aparecera algo que se aparte de esos"gene- 
ros"Puede ser una apuesta ligeramente arries- 
gada.Si bien es cierto que se ha escogido algo 
que suele funcionar de maravilla en el merca- 
do global, tambien lo es que Activision parece 
estar dejando de lado,en la practica, cualquier 
posible demanda de las legiones de jugadores 
de rol en todo el globo, por poner un ejemplo. 
Para compensar, la compania pretende que sus 
actuales desarrollos y futuras producciones 
ofrezcan gran calidad.Y, la verdad, visto lo visto 
en Activate 2001, no se puede afirmar que el 
catalogo de Activision para los proximos me- 
ses, que a continuacion os presentamos, sea, 
precisamente, mediocre. 
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STAR WA 



LucasArts es un raro exponente de production dentro de Ac- 
tivision. La compama de Lucas es un estudio independiente 
cuyos juegos encuentran acuerdos de distribution segun 
los distintos paises en todo el mundo.Y si bien Activision 
era la encargada de esta tarea en el Reino Unido, desde 
hace anos, en Espana es E.A. quien se ha venido encar- 
gando de ello habitualmente. Pero «Jedi Outcast» 
aparecera en el futuro, tambien aqui,con el sello de 
Activision. Un curioso movimiento que,de momen- 
ta, no se sabe si encierra algun significado mas. 



S: J 



m OUTCAST. JEDI KNIGHT II 



PL 



En todo caso, «Jedi Outcast» no solo es digno heredero de «Jedi 
Knight»,sino que se perfila como un titulo que puede ser de aupa. To- 
do el universo "Star Wars" metido en un titulo que bebe de las fuentes 
del cine sin moderation, y que gracias al motor de «Quake lll» ofrece 
una calidad grafica elevadisima y plagada de efectos visuales de to- 
do tipo. Kyle Katarn vuelve a ser el heroe absoluto de la historia, en- 
frentado de nuevo a las fuerzas del Imperio. Pero uno de los puntos 
fuertes del juego se encuentra, sin duda, en las opciones multijuga- 
dor, potenciadas al maximo por Raven y LucasArts, de las que afir- 
man que sera uno de los apartados mas importantes. 



W 



RETURN TO 
CASTLE WOLFENSTEIN 




Esto son palabras mayores.«Return to Castle Wolfenstein» es un 
autentico"tour de force" de Gray Matter e Id Software (que se han 
involucrado en el proyecto mucho mas de lo que tenian previsto 
en principio), para realizar mucho mas que un"remake"del clasi- 
co de la propia Id. El comienzo de la historia (el argumento se 
cuenta como uno de los apartados mas importantes del juego, 
segun Id) nos coloca en identica situation al initio de «Wolfens- 
tein 3D». El protagonista se encuentra encerrado en una celda de 
la que escapa,solo para descubrir que esta encerrado en un Casti- 
llo nazi. Despues, la terrible verdad sobre experimentos geneti- 
cos de Himmler con seres humanos, sale a la luz. Y, a partir de 
aqui, el despliegue de tecnologia visual, un trabajo en IA que hay 
que aplaudir y un diseno de action inteligente y atractivo se im- 
ponen en el juego. Uno de los aspectos mas llamativos es el uso 
de un sistema de iconos que indican la posibilidad de interaction 
con algo, ya sea para descubrir secretos o caminos obligatorios.Y, 
el conjunto, resulta sencillamente brillante. Sin duda, este sera 
uno de los grandes del ano en el genero. 





Otra vez el motor de «Quake lll» aparece en escena. Nada extrano si 
tenemos en cuenta la compama y el titulo original, basado en el motor 
del anterior «Quake». Raven pretende ir mucho mas alia de lo ofrecido 
en el juego original, para lo que no solo han mejorado la tecnologia, si- 
no casi todo lo relacionado con la jugabilidad.Se ha querido lograr mu- 
cho mas realismo, para lo que la mencionada tec- 
nologia ha servido como la base necesaria. Los 
sistemas Ghoul II (modelos) y ROAM (terreno) 
han sidodesarrollados especificamente para este 
fin. Asi, encontramos que, por ejemplo, los enemi- 
gos incluyen hasta 19 puntos de im 
distintos solo en la cabeza, lo que im 
plica inmensas posibilidades en las 
variaciones de dano que se puede 
infligir, asf como recibir.Todo un es- 
fuerzo de realismo y mejoras tec- 
nicas el que Raven Neva a cabo 
con «Soldier of Fortune ll». 



Y, Ademas... 



DOOM 

GAME BOY ADVANCE 




Uno de los dasicos mas importantes de to- 
dos los tiempos Mega a la nueva portatil de 
Nintendo en todo su esplendor. Un trabajo 
digno de admiration, que engloba los deta- 
lles mas caracteristicos e importantes del 
original y que resulta una maravilla de ju- 
gabilidad. Hay que destacar el trabajo rea- 
lizado en la conversion grafica, pese a las 
aparentes limitaciones en ciertos aspectos 
de una consola portatil. 



X'MEN: MUTANT 
ACADEMY 2 
P5 ONE 




Para Activision la PlayStation original (y su 
nueva encarnacion, PS One) sigue siendo 
importantisima en sus planes de negocio. 
Asi, dedica un buen numero de titulos para 
la maquina de Sony, como «Mutant Aca- 
demy 2», en el que aparecen seis nuevos 
personajes y escenarios, inspirados en los 
aparecidos en la pelicula"X-Men" 



RACE OF CHAMPIONS 

PS2, XBOX 




Rallys y coches, una importante licencia 
(que en su momenta exploto lnfogrames),y 
una dosis nada desdenable de tecnologia es 
lo que Activision esta induyendo en «Race 
of Champions», un titulo con el que quieren 
competir con los mas grandes del genero, y 
que esta siendo desarrollado por Climax pa- 
ra hacer su aparicion el ano que viene. 

De momenta, sin embargo, pese al estu- 
pendo aspecto que presentan las primeras 
imagenes del juego, no se ha confirmado 
una version para PC. Solo los usuarios de 
PS2 y Xbox disfrutaran de este juego. 
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STAR TIE 1C, ARMADA 11 

«Armada ll» no se distancia demasiado de la idea que dio forma al 
juego original, basando toda su estructura y diseno en la estrategia 
en tiempo real. Sin embargo, su tecnologia si brinda posibilidades 
interesantes y nuevas,ya que combina 2D y 3D desde una perspec- 
tiva tactica de juego, en la que los zooms y las rotaciones ofrecen 
un atractivo e intuitivo control sobre la accion. 



_pj: 

Al igual que ocurre con «Bridge Commander»,«Armada ll» se basa 
en los personajes y situaciones de la Nueva Generacion de Star 
Trek, apareciendo distintas razas y bandos como la Federation, los 
Klingon, Borg, Cardasianos, Romulanos y una nueva raza, Species 
8472, aunque los tres ultimos tan solo estaran disponibles para el 
usuario en las opciones de juego individual. 




SPIDERMAN: 

THE MOVIE CAME 

PSE 




Licencia oficial de la pelicula que sobre 
nuestro amable vecino, Peter Parker, esta 
actualmente en production. Activision pla- 
nea ofrecer algo realmente innovador y 
nuevo, segun sus propias palabras, pero el 
proyecto tiene aun mucho tiempo por de- 
lante y no quieren desvelar demasiado, 
amen de que la licencia tambien les obliga 
a no revelar muchos detalles del titulo. 



STAR TREK. BRIDGE 
COMMANDER 

La licencia de Star Trek y, mas concretamente, de los episodios de 
la Nueva Generacion es la base de «Bridge Commander», un titulo 
disenado con la mente puesta en ofrecer al jugador dos posibili- 
dades basicas:el control tactico del combate o las ordenes directas 
a la tripulacion desde el puente de mando de distintas naves del 
universo Star Rek,como las de dase Sovereign o Galaxy. 

La aparicion de personajes protagonistas de la serie de television 
es tambien un aspecto llamativo,con el doblaje (en la version ori- 
ginal) realizado por los actores que dan vida al capitan Picard o 
Data, por porner un ejemplo significativo. 



La opcion multijugador es otro aspecto que Activision ha querido 
cuidar enormemente en «Bridge Commander». Como curiosidad, 
mencionar que el juego esta siendo desarrollado por Totally Ga- 




SI Micromama 



SUPERCAR STREET 
CHALLENGE 

rui x JuurrjLJ]\j pl., pm 




Nueve vehiculos licenciados por constructores de los mas repu- 
tados del mundo, como Lotus, Bertone o Callaway son los verda- 
deros protagonistas de este singular proyecto, que pretende au- 
nar detalles de titulos como «Gran Turismo» y «Metropolis Street 
Racer».Su nombre deja bastante a las daras los detalles del di- 
seno, pero en la numerosa lista de opciones creada para el juego 
aparecen aspectos tan interesantes como la configuration del 
vehiculo, realizando un morphing en tiempo real, sobre la com- 
bination de distintas partes de carroceria y motor que, segun sus 
realizadores, tiene influencia real durante las carreras, con la apli- 
cacion de una simulacion fisica exhaustiva en detalles como la 
inercia, el efecto suelo, el coeficiente de penetration aerodina- 
mico, etc. Los retos y torneos que propone el juego son muy va- 
riados, aunque la velocidad es,ante todo,el verdadero objetivo.A 
destacar tambien el hecho de que todos los circuitos son reales y 
urbanos, sobre ciudades de Europa y Norteamerica. 




TOINY HAWK 5 

P52, P5DNE, GAME BOY COLOR 




La primera aparicion de Tony Hawk en 
PlayStation 2 promete ser todo un bomba- 
zo. Excelentes graficos, gran jugabilidad y 
diversion y todo el buen hacer ya demostra- 
do en los titulos anteriores se reunen en un 
explosivo combinado de accion arcade para 
los aficionados al deporte extremo. 

SHAUN PALMER 
SNOWBOARDER (02) 

P52, GAME BOY ADVANCE, 
GAME BOY COLOR 




La irruption del snowboarding en la serie 
02 no es casual. Activision planea hacer de 
«Shaun Palmer» el nuevo SSX para los usua- 
rios de PlayStation 2, poniendo mucho mas 
enfasis en la simulacion, sin dejar de lado 
el terreno arcade. A destacar la espectacu- 
lar opcion de dos jugadores, con la 
modalidad de echar de la pantalla 
(literalmente) al oponente, redu- 
ciendo su margen de visualizacion 
del escenario. 










En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 



El Club de la 

A ventura 



Back to 
The Roots 
Clasicos 
Gratuitos 




Cada vez con mayor frecuencia, Megan cartas 
y e-mails a El Club de personas que desean 
adquirir los grandes clasicos del genero, pu- 
blicados hace una decada. El problema radi- 
ca en que ya estan descatalogados, y son im- 
posibles de encontrar en las tiendas. Para 
resolver este problema, muchas paginas 
web ban puesto de moda al "abandonware" 
una practica que consiste en ofrecer, de for- 
ma gratuita, viejos programas descataloga- 
dos. Por desgracia, aunque es una idea loa- 
ble, es ilegal. No obstante, no todo esta 
perdido: existen otras iniciativas que, de for- 
ma completamente legal, nos permiten ac- 
ceder a los grandes clasicos. Una de las mas 
populares es "Back to the Roots" una web 
que ofrece 550 juegos comerciales del orde- 
nador Commodore Amiga, con el permiso de 
sus autores. La direction es: www.back2ro- 
ots.org Si disponeis de un ordenador Amiga, 
podreis jugarlos directamente en esta ma- 
quina. En caso contrario, debeis usar un 
emulador para disfrutarlos en cualquier PC. 
Podeis encontrar los dos mas populares, 
«WinUAE» y «WinFellow» en la section Tools 
de dicha web. Tambien necesitareis la BIOS 
del Amiga, que debeis descargar de las pagi- 
nas que se indican. La configuration del 
emulador es un poco laboriosa, pero existen 
documentos donde se explica el proceso. Es- 
tan disponibles los titulos mas emblemati- 
cos del genero. De Sierra, por ejemplo, estan: 
«King Quest l-VI», «Leisure Suit Larry l-V», 
«Space Quest l-IV»,«Police Quest l-lll»,«Hero 
Quest I y ll»,«Codename: lceman»,«Coloners 
Bequest», «Conquest of Camelot», «Con- 
quest of the Longbow»,etc. 

LucasArts esta representada por «Maniac 
Mansion», «Loom», «lndiana Jones y la Ulti- 
ma Cruzada», «lndiana Jones Atlantida», y 
«Monkey Island I yll». 

De AD teneis «Jabato, La Aventura Original, 
«La Diosa de Cozumel», «Chichen ltza» y 
«Templos Sagrados». Otros titulos impres- 
cindibles son: «Beneath a Steel Sky», «Zork 
l-V»,«Flight of the Amazon Queen»,etc. 
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Vacas Gordas 



Tradicionalmente, dentro del mundo de los videojuegos, el final del verano es un 
periodo de calma antes de la gran tempestad, que arranca con la feria ETCS y que 
culmina en el mes de Diciembre, preludio de la campana navidena. Haciendo un 
pequeno balance de lo que llevamos recorrido, y lo que nos espera, los aventureros 
podemos darnos por satisfechos, pues estamos viviendo, sin duda, uno de los anos 
mas fecundos de los ultimos lustros. 



Acostumbrados a sufrir grandes periodos de se- 
quia, los fans de las aventuras graficas hemos 
de reconocer que, durante los ultimos meses, la 
industria del videojuego nos ha tratado bien. 
No solo hemos disfrutado de abundantes lan- 
zamientos, sino que los grandes titulos se han 
espaciado en el tiempo,lo que nos ha permitido 
saborear al maximo cada momento. La epoca 
de vacas gordas comenzo las pasadas navida- 
des,con el lanzamiento de «La Fuga de Monkey 
lsland», uno de esos juegos que se aprecian me- 
jor la segunda o tercera vez que lo completas. A 
principios de ano, FX y Funcom nos sorprendie- 
ron con el increible «The Longest Journey)), la 
aventura mas larga,trabajada y retadora de los 
ultimos anos,adornada con un doblaje de lujo a 
un precio reducido.Y que decir de «Runaway», 
que nos alegro el verano gracias a sus extraor- 
dinary graficos, los puzzles inteligentes, y su 
atractivo argumento.Pendulo estudios,ademas 
de lanzar un parche para corregir algunos pro- 
blemas que han surgido en ciertas configura- 
ciones,y que podeis descargar de www.pendu- 
lostudios.com, esta trabajando en el doblaje del 
juego a otros idiomas, pues tienen pensado sa- 
car la version italiana y alemana este otono,y 
la inglesa en Navidad. 



La maquinaria esta bien engrasada,y no parece 
que se vaya a detener en mucho tiempo. Asi, na- 
da mas terminar el verano tendremos en las 
tiendas «Myst lll»,la esperada continuation del 
mito. Ha cosechado excelentes criticas en USA, 
situandose en el numero uno en ventas duran- 
te varias semanas. 

Otros presumibles bombazos que se esperan de 
aqui a mediados del 2002 son «Broken Sword 
lll»,«Mysteries of the Druids»,«The Watchma- 
ker)), y las habituales aventuras francesas, de la 
mano de Cryo, Wanadoo, Arxel Tribes, y otras. 
Dentro del panorama nacional, esperamos con 
ansiedad «The Westerner)) de Revistronic, con- 
tinuacion de la excelente «Three Skulls of the 
Toltecs»,sin olvidar las dos nuevas aventuras de 
Mortadelo y Filemon que esta preparando Al- 
cachofa Soft, o el nuevo -y secreto- titulo de 
Pendulo Studios. Pero, como no hay nada per- 
fect, existen varias piedras en el zapato que 
aun tenemos pendiente. El caso mas desespe- 
rante es «Simon the Sorcerer 3D», terminado 
HACE MESES pero cuyos creadores, HeadFirst, 
han tenido la mala suerte de que tanto su dis- 
tributor en Europa -Hasbro-, como en USA 
-South Peak- han quebrado; ahora estan ne- 
gociando con el nuevo dueno, Infogrames, para 



ver si es viable la publication del juego. 
LucasArts tambien mantiene en vilo a su legion 
de fans,al resistirse a anunciar sus futuras aven- 
turas. Precisamente, el pasado dia 25 de Julio el 
presidente de la compama, Simon Jeffery, parti- 
cipo en un decepcionante chat en la web de Lu- 
casArts, en donde se nego a responder a las pre- 
guntas mas comprometidas. Confirmo, eso si, 
que estan trabajando en varios titulos que no 
son de Star Wars, algunos muy familiares para 
los fans de la compama, y que no tendran op- 
cion multijugador,es decir, otra forma de no lla- 
mar a las aventuras graficas por su nombre... 
Tambien reconocio que habra otro juego de In- 
diana Jones, y que llevan anos dandole vueltas 
a la posibilidad de hacer una aventura grafica 
de Star Wars, pero que aun no han encontrado 
una buena idea para llevarlo a cabo. Por ultimo, 
reconocio que sus personajes de LucasArts fa- 
voritos son Guybrush Threepwood y Manny Ca- 
lavera («Grim Fandango»),y su juego preferido, 
la saga de «Monkey Island)). Si todo va bien, las 
nuevas aventuras se anunciaran antes de que 
acabe el ano. 

LACANTERAFRANCESA 

Por suerte, si hay algo que a los aventureros no 
nos falla, es la inagotable vocation de las com- 
panies francesas, dispuestas a lanzar aventura 
tras aventura. Algunas no demasiado afortuna- 
das, es cierto, pero muchas otras ya han alcan- 
zado la categoria de clasicas, como la saga de 
«Atlantis)). Microids ha puesto en el mercado 
«Road to lndia», una aceptable aventura pseu- 
doeducativa, de la que ya hemos ofrecido abun- 
dante informacion en anteriores numeros. Mu- 
cho mas comercial parece ser «Druuna», basada 
en el famoso comic de Paolo Eleuteri. En esta 
ocasion,tomamos el papel de la sensual Druu- 
na, una bella heroina que ha sido condenada a 
permanecer en estado vegetativo, y busca la 
manera de liberarse a traves de un ordenador 
simbiotico conectado a su cerebro. «Druuna» 
promete mas de una hora de escenas cinemati- 
cas,30 personajes en 3D, 24 escenarios diferen- 
tesysonidocertificadoTHX. 

Otra compama gala, Cryo, tiene pensado lanzar 
en Octubre el esperado «Atlantis lll». En la es- 
tela de sus predecesores, estara dotado de unos 
exquisitos graficos renderizados, a una mayor 
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PUTT PUTT 




resolucion, vista libre en primera persona, y la 
habitual mezda de culturas populares y fantas- 
ticas. Una enigmatica arqueologa interpretada 
por Chiara Mastroiani, la hija del famoso actor 
italiano Marcello Mastroiani, acompanada por 
un extrano nativo, recorreran Egipto, Bagdad, la 
Edad de Hielo y, por supuesto, la mitica Atlanti- 
da,en busca de una ciudad perdida. 

Mas a largo plazo esperamos con curiosidad 
«Contacto Nawamba», realizado por el grupo 
argentino Adventurer Land.Se trata de una da- 
sica aventura de dibujos animados en 2D, al 
mas puro estilo «Day of the Tentade». Debere- 
mos descubrir un oscuro secreto oculto en lo 
mas profundo de la selva africana. La novedad 
radica en que este titulo, de calidad comercial, 
esta siendo desarrollado con un "parser" -es 
decir, un programa creador de aventuras- lla- 
mado Adventurer Lab Engine Tool"que se pon- 
dra a la venta. Podeis encontrar mas informa- 
cion al respecto en www.adventurerland.com 

{CUAL ME COMPRO? 

Una de las peticiones que mas abundan en las 
misivas que Megan al Club, son las recomenda- 
ciones de juegos. Para el Gran Tarkilmar es un 




halago el que confieis en su juicio, pero es un 
tema que resulta complicado, pues elegir entre 
aventuras de gran calidad, se reduce a una cues- 
tion de gustos. Asi, por ejemplo, Roger Barres 
de Barcelona me pide que le recomiende uno 
de estostres tftulos:«Gabriel Knight 3»,«Runa- 
way» o «La Fuga de Monkey lsland», teniendo 
en cuenta que el le gustan del estilo de India- 
na Jones Atlantida». En ese caso, creo que de- 
berias elegir «Runaway», pues comparte con 
«lndiana Jones» los viajes aventureros, las per- 



Humongous Soft: Aventuras educativas 



En los ultimos anos, han sido muchas las 
aventuras graficas que, debido a la poca va- 
lenti'a de las distribuidoras, no se han pu- 
blicadoen Espana. 

Algunas de las perdidas mas lamentables 
son las series de aventuras educativas de la 
compama Humongous, que tan buenos re- 
sultados han cosechado en America. 
Humongous fue fundada en el ario 1 993 por 
el mismisimo Ron Gilbert, creador de «Ma- 
niac Mansion», «lndiana Jones y la Ultima 
Cruzada» y «Monkey Island)). Gilbert aban- 
dono LucasArts para dedicar todo su tiempo 
a su gran sueno: crear aventuras graficas 
para ninos. Asi, participo activamente en la 
creacion de varias series protagonizadas 
por diversos personajes, como un encanta- 
dor pez, «Freddi Fish», un coche que habla, 
«Putt Putt», o un ingenioso zorro espia, 
«Spy Fox». Estas sagas, que disponen de va- 
rios titulos cada una, son aventuras grafi- 
cas puras: es necesario hablar con persona- 
jes y utilizar objetos, pero los puzzles han 




reducido su dificultad, pues los juegos es- 
tan destinados a ninos de entre 4 y 1 2 anos. 
Dotados de una calidad grafica y sonora ex- 
quisita, y la ya mitica habilidad de Ron Gil- 
bert para crear situaciones humoristicas e 
irresistibles, los juegos son una delicia has- 
ta para los mas mayores. 

Humongous fue comprada hace unos meses 
por Infogrames, y ya ha lanzado varios titu- 
los en Francia, Italia y Alemania. Ojala se 
decida a traerlos tambien a nuestro pais. 
Mientras tanto, podeis descargar varias de- 
mos de la pagina web: 
www.humongous.com 




secuciones, o los protagonistas masculino y fe- 
menino, aunque los otros dos titulos tambien 
sonimprescindibles. 

Carlos Bajon, por su parte, es un adicto a las 
aventuras 2D,y pregunta si aun existen juegos 
del tipo «The Dig» o «Sam & Max». Bueno, pues 
ademas de la mencionada «Runaway» tienes 
tambien «The Longest Journey», que aunque 
presenta personajes en 3D,se comportan como 
si fuesen 2D, o las aventuras de Alcachofa Soft, 
de menor calidad, pero no por ello menos di- 
vertidas, como «EI Tesoro de Isla Alcachofa», o 
un par titulos de Mortadelo y Filemon. Ademas, 
en algunos paises de Europa acaban de publi- 
carse «Gilbert Goodmate» y «Tony Tought». 
Dejamos las futuras compras para centrarnos 
en las viejas adquisiciones que se nos atragan- 
tan, como le ocurre al anonimo Erethil,que nos 
escribe desde"un pueblo cerca de Barnacity" 
Erethil esta atascado en «Grim Fandango»,pues 
no sabe como conseguir un buen cliente. La cla- 
ve esta en atrancar el tubo de mensajes me- 
tiendo dos globos con espuma en el tubo de la 
oficina de Calavera. Despues acude al sotano, 
echa el cerrojo de la puerta de la maquina de 
mensajes, para que quede abierta,y mete en el 
conducto del interior una carta de la baraja 
agujereada con la grapadora de la secretaria, 
para interceptar una buena asignacion. 
Terminamos la reunion mensual con una refle- 
xion que nos envia Alfredo Martin, desde Ar- 
gentina. Alfredo le pide a Electronic Arts que se 
decida a hacer la tercera parte de «Los Archivos 
Secretos de Sherlock Holmes». Igualmente, pide 
al resto de compamas que se animen a crear un 
juego con Miss Marple o Monsieur Poirot. Una 
acertada propuesta,a la que nos sumamos. 

No falteis el mes que viene. jHasta la proximal 
El Gran Tarkilmar 



La opinion 
de los expertos 




jPor fin! Se acabaron las apuestas entre los 
socios de El Club de la Aventura, sobre la po- 
sibilidad de que «La Fuga de Monkey lsland» 
alcanzase o no el puesto de honor en las lis- 
tas. Este mes ha recibido el mayor numero 
de votos y, por tanto, sube hasta la primera 
position de Las Mejores del Momento, nue- 
ve meses despues de su lanzamiento. A des- 
tacar, tambien, el retorno de «Gabriel 
Knight III)) a la cuspide del TOP 5. Una deca- 
da despues, la batalla entre Sierra y Luca- 
sArts aun continua... 



************ 

Las mejores 

del momento 



La Fuga de Monkey Island 
The Longest Journey 
Grim Fandango 
Gabriel Knight III 
Atlantis II 



TOP 5 



Gabriel Knight III 
La Fuga de Monkey Island 
The Longest Journey 
Monkey Island II 
Leisure Larry VII 

NOTAIMPORTANTE: 

Para participar en esta section teneis que enviarnos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANIA 
C/ Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es 
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PRAETORIANS PC/PYRO STUDIOS Dentro de re- 

lativamente poco tiempo podremos disfrutar del nuevo 
proyecto de los artifices de «Commandos 2». Este juego de 
estrategia, ambientado en los tiempos del Imperio Roma- 
no fue presentado en la pasada edition de E3, donde obtu- 
vo excelentes criticas por parte de la prensa internacional. 
«Praetorians» nos permitira convertirnos en un general ro- 
mano y comandar las huestes leales a Roma para aplastar a 
los barbaros insurrectos que se crucen en nuestro camino. 0 
si lo preferimos, podremos asumir la personalidad de un je- 
fe barbaro para intentar cambiar el curso de la Historia. En 
cualquier caso, la estrategia se ve limitada a lo puramente 
belico, de tal forma que podremos ensayar todo tipo de for- 
maciones, asedios y asaltos en este juego que promete con- 
vertirse en todo un referente dentro del genero. Los chicos 
de Pyro vanaportodas. 





ALIENS VERSUS PREDATOR 2 




PC / MONOLITH, FOX INTERACTIVE Se reanuda la 
temporada de caza en toda la galaxia. Ponte tus 
mejores galas y armate hasta los dientes, ya que 
en este juego no existe la piedad. Monolith ulti- 
ma la segunda parte de «Aliens Versus Predatory 
aquel estupendo juego disenado por Fox Interac- 
tive que consiguio reproducir toda la emocion y 
el suspense de peh'culas como «Alien» o «Depre- 
dador». Al igual que en la primera parte, podre- 
mos encarnar a un alien, a un depredador o a un marine espacial. No obstante, esta entrega induye un 
aspecto grafico muy mejorado, vehiculos y armas extraidos de las peh'culas y un sistema de fisica bas- 
tante impresionante. La inteligencia artificial sera mejorada, de tal forma que los aliens no dudaran en 
derribar puertas y barreras para darnos caza. Ademas, por fin tendremos la oportunidad de manejar 
un robot de carga como el que utilizaba Ripley para acabar con la madre de todos los aliens. 




ATLANTIS III: MAS ALLA DE ATLANTIS PC, PLAYSTATION 2 /CRYO 




El proximo mes de Noviembre podremos disfrutar de la tercera parte de «Atlantis», la 
saga fantastica desarrollada por Cryo Interactive. «Atlantis 3» ofrecera una nueva vision 
del mito de la Atlantida, embarcando a los jugadores en un viaje intenso y emocionante 
en el que encarnamos a una sensual heroina. Este tercer capitulo continuara con las an- 
danzas de una joven egiptologa dispuesta a desvelar el 
misterio de la ciudad perdida de una vez para siempre. 
Como es marca de la casa,«Atlantis lll» hara gala de una 
aspecto grafico impresionante, con escenarios renderi- 
zados de gran belleza, muy coloristas y trabajados. A di- 
ferencia de las anteriores entregas, los rasgos faciales y 
la voz de la protagonista son los de la actriz Chiara Mas- 
H troianni.Toda una experiencia audiovisual para que los 
aventureros de pro disfruten de lo lindo. 




AIRBLADE PLAYSTATION 2 / CRITERION En un futuro muy lejano, un grupo de cientificos desarrolla una innova- 
dora tecnologia conocida como Airblade, un dispositivo semejante a una tabla de skate que proporciona a los patina- 
dores todas las ventajas de la ingravidez. El experimento trasciende rapidamente en las altas esferas de investigation 
y se convierte en uno de los objetos mas codiciados por los mercaderes de tecnologia. Para evitar que el Airblade caiga 
en malas manos, tres amigos secuestran el ingenio e inician una huida desesperada por las calles de la ciudad. En la 
practica, «Airblade» ofrecera toda la emocion propia de los juegos de carreras en una arcade en que la habilidad sobre 
la tabla sera fundamental para seguir avanzando. Un espectacular juego, semejante en sus planteamientos a «TrickSty- 
le»,queaparecera exdusivamente para la consola PlayStation 2. 
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MEGARACE 3 PC, PLAYSTATION 2 / CRYO Tras el relativo exito de las dos primeras partes 
de «Megarace», Cryo interactive prepara la tercera entrega del programa. «Megarace 3» indu- 
ye modificaciones muy significativas, como graficos 3D en tiempo real o circuitos evolutivos.Y es 
que en esta tercera parte de la carrera televisada mas famosa del futuro, los escenarios estan 
llenos de vida y de peligros, debido a una invasion aliemgena que ha propiciado la aparicion de 
extrarios organismos. En vez de coches, como vem'a siendo habitual, en «Megarace 3» controla- 
remos naves espaciales especialmente concebidas para el combate, mas rapidas y potentes. 
Podremos elegir entre una docena de naves, asi como jugar en red con nuestros amigos. 




SID MEIER'S SIM GOLF PC/EA La ul- 
tima locura de Sid Meier esta a punto de caramelo. 
El universo Sim se ampha con este indasificable 
programa presentado en E3 y que nos permitira 
convertirnos en un magnate de los campos de golf. 
Gracias a un potente editor podremos construir el 
campo de golf de nuestros suenos y llenarlo de ins- 
talaciones que lo hagan atractivo para los avidos 
golfistas que pueblan este imaginario mundo, sur- 
gido de la calenturienta imagination de Meier. 

Y quien sabe, si consigues gran aceptacion popular, 
tal vez consigas convertir a algun personaje famo- 
so en uno de tus mejores dientes, lo que aumenta- 
ra el prestigio de tu club de golf y atraera a nuevos 
dientes. Para conseguir las mejores instalaciones, 
habra que estar muy pendiente de las opiniones de 
los dientes ya que, si los hoyos son demasiado difi- 
ciles, se asustaran y se buscaran otro sitio para 
practicar su deporte favorito. 

La cosa no queda ahi ya que, ademas de construii 
los recorridos, tambien se podran jugar, mediantc 
un curioso interfaz de control. Estamos ansioso; 
por ver la nueva production de Sid Meier. 






COMMAND & CONQUER: RENEGADE pc/ westwood, ea Westwood 

Studios prepara el proximo lanzamiento de «Renegade», un juego de action 3D inspirado en el 
universo definido con la serie de estrategia «Command & Conquer». A tenor de los exitos en las 
ventas, son muchos los aficionados a esta saga, tantos como para justificar un juego basado 
en un engine 3D que nos permitira introducirnos en la piel de un Commando y conocer toda la 
imagineria «Command & Conquer» de primera mano. Edificios, vehiculos y soldados ban sido 
adaptados a la mas moderna tecnologia para recrear esta batalla campal entre dos poderosos 
ejercitos de la forma mas espectacular posible.Todas los edificios vistos en la saga podran ser 
explorados, asi como utilizadas las unidades que encontremos en los escenarios. Todo un rega- 
lo para los fans del juego, con el que Westwood se confirmo, en 1 995, como una de las mas im- 
portantes compamas desarrolladoras de juegos de estrategia. 




ZOO TYCOON PC /BLUE 

FANG, MICROSOFT Blue Fang 
es una compama afinca- 
daen Boston yfundada 
por veteranos de 
Papyrus y Sierra Onli- 
ne. Su ultima pro- 
duccion es un juego 
de los llamados "Ty- 
coon" que nos permite 
convertirnos en el em- 
presario fundador de un 
afamado zoologico. En «Zoo 
Tycoon» lo importante es crear un 
zoo suficientemente atractivo y bien disenado co- 
mo para mantener a nuestro publico contento y felices a 
nuestros animales, verdadera alma mater de nuestra em- 
presa. Como cualquier juego estrategico de gestion de re- 
cursos, los jugadores dispondran de todas las herramien- 
tas necesarias para construir el zoo, entre las que 
encontraremos mas de cuarenta animales, cuarenta ma- 
teriales de construccion y mas de sesenta opciones para 
definir diferentes habitats. 

Por supuesto, podremos ampliar el zoo siempre que ob- 
tengamos beneficios, cosa que solo conseguiremos siem- 
pre y cuando cuidemos de las variadas necesidades de to- 
dos nuestros animales. 
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Usa la fuerza 

E l subgenero de la action en primera 
persona, tambien conocido como 
"shoot them up" o "quake like" ha 
sido, junto a la estrategia en tiempo real, uno 
de los pilares basicos del mercado del video- 
juego para compatibles en los ultimos anos. 
En su evolutional genero ha atravesado por 
distintas fases. Desde los mata-matas frene- 
ticos, hasta los juegos de action con toques 
de aventura, al estilo «Half-Life». Pero, de to- 
das las novedadas aportadas al genero, la im- 
plementation del apartado multijugadorfue, 
sin duda, el mayor acierto de los juegos de 
action y una de las experiencias mas adicti- 
vas de la historia de los videojuegos. 

COMO SER REALISTA... 

Ser realista, en un videojuego,es reproducir las 
condiciones de la realidad de la forma mas pre- 
cisa posible. En el mundo del PC, la busqueda 
de mayores dosis de realismo ha sido una cons- 
tante casi desde su"nacimiento"como platafor- 
ma de juegos, y no solo en los simuladores. Los 
shoot them up, por su propia naturaleza (en el 




Un tunel que comunica el hangar con el exterior nos 
permitira volar con este helicoptero por Marte. 



fondo la camara subjetiva busca "simular" las 
sensaciones de un hombre con una pistola en 
un entorno hostil), han participado amplia- 
mente de esta busqueda de realismo desde su 
nacimiento...en los escenarios,en la recreation 
de las armas, en el aspecto y comportamiento 
de los enemigos...«Red Faction» se encuadra 
de lleno en esta ultima tendencia,y busca, so- 
bre todo, realismo.Y lo encuentra. 

«Geo-mod» es el nombre elegido para el motor 
de este juego, que permite la deformation de 
escenarios en tiempo real y de una forma no 
predeterminada. Hasta la fecha, los juegos de 
action en primera persona resolvian ciertas co- 
sas -el disparo de un bazooka contra una pa- 
red, por ejemplo- con una sospechosa mancha 




El complejo minero de Ultor es una estructura inmensa 
llena de habitaciones y salas distintas. 

negra que frustraba enormemente a los juga- 
dores, cuando por ejemplo era imposible volar 
una puerta de madera para la que no temamos 
Nave, con explosivos.Todo eso se acabo con 
«Red Faction». Gracias a «Geo-mod»,todas las 
demostraciones de "fuerza" que llevemos a ca- 
bo en el juego tendran su correspondiente ma- 
nifestation en los escenarios. Con un lanzami- 
siles podremos realizar agujeros en la pared, o 
atravesar una puerta, o romper cristales con la 
pistola, o tuberias de gases peligrosos que in- 
cluso pueden llegar a explotar. Las posibilida- 
des de juego que ofrece geo-mod son inconta- 
bles: podremos escapar de situaciones 
conflictivas abriendo agujeros en las paredes, o 
derrumbar habitaciones o pequenos edificios 




En el tutorial recibiremos instrucciones sobre la forma 
de manejar las distintas armas y situaciones. 



destruyendo las vigas que sujetan la estructura, 
entre otras muchas cosas. En resumen: que se 
acabaron las molestas Haves. 

Otro de los aspectos en los que se ha trabajado 
enormemente en pro de conseguir un mayor 
realismo, ha sido la dinamica de fluidos, tanto 
en el caso de la sangre como de los distintos li- 
quidos con los que establezcamos contacto. Las 
explosiones, procesos de destruction de obje- 
tos y roturas de cristales, tambien han merecido 
una atencion especial por parte del equipo de 
desarrollo, en pro de conseguir unos resultados 
que ofrezcan el maximo grado de realismo y 
emotion. 

La IA de los enemigos,aunque todavia no esta- 
ba implementada en la beta que probamos, es 
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Un boquete abierto en la pared con el lanzamisiles, 
unos momentos atras. Impresionante, ;no? 




Con el podremos volar por encima de 
nuestros enemigos, en espacios abier- 
tos. Tiene una potentisima ametralla- 
dora y, como complement, unos misi- 
lesmuydestructivos. 



Ideal para moverse por los tuneles 
inundados. Aunque no es muy rapido, 
su blindaje es una virtud a tener en 
cuenta. Solo dispara torpedos, pero los 
resultados estan a la vista. 



Un dasico en los juegos de guerra. El 
equivalente del submarino, pero en 
tierra. Fuerte blindaje y dos armas, una 
ligera y una pesada para "enemigos" 
masgrandes. 



No es un vehiculo belico, pero con un 
poco de imagination puedes hacer casi 
cualquier cosa con el... Es el comple- 
ment perfect de geo-mod, aunque 
quiza result un poco lent. 



La ametralladora del helicoptero es un arma pesada, 
capaz de ocuparse de los soldados enemigos con una 
facilidad pasmosa. 

otra de las cosas que sorprendera al jugador, se- 
gun el equipo de desarrollo del juego, con ene- 
migos capaces de tender emboscadas o buscar 
ventajas parciales en los sucesivos combates. 

...Y NO MORIR EN EL INTENTO 

Muchas veces, los equipos de desarrollo que 
dedican la mayor parte de sus energias a bus- 
car realismo en un programa (que no es es- 



pecificamente un simulador), acaban produ- 
ciendo juegos de gran belleza pero que ofre- 
cen poca jugabilidad y poca profundidad en 
su argumento y sus personajes. En los video- 
juegos, al igual que dicen que pasa en el ci- 
ne, una buena historia hace que un juego su- 
ba muchos enteros. Un ejemplo perfecto de 
esto es «Undying», un titulo que gracias a su 
argumento se convierte en un programa ex- 



ceptional y que sin la historia habria sido pro- 
bablemente un shoot them up mas bien me- 
diocre, de los que abundan en el mercado. 

En el caso de «Red Faction» lo unico que po- 
demos asegurar en este sentido es que la his- 
toria promete. El juego se situa en Marte, en 
un futuro indefinido en el que el planeta rojo 
esta lleno de minas, propiedad de la compa- 
ma Ultor. El jugador adoptara el papel de un 



El juego se situa en Marte, en un futuro 



proximo en el que el planeta rojo esta repleto de 



minas, propiedad de la compania Ultor 




Este operario nos abrira las puertas cuando hablemos 
con el. No sera necesario usar la pistola..., esta vez. 



El submarino no es muy rapido pero nos proporciona 
protection al atravesar los tuneles. 



Los vehiculos se manejan con los mismos controles 
que usamos para el protagonista.s 



tal Parker (nada que ver con Peter Parker), 
que atraido por las campanas publicitarias de 
Ultor en la Tierra y por la paga, decide probar 
suerte. Lo que se encuentra al llegar a Marte, 
no tiene nada que ver con lo que habia visto 
en los anuncios. Los trabajadores son practi- 
camente esclavos, la compania administra las 
minas como si fueran un campo de concen- 
tration, el trabajo es muy peligroso, y por si 
esto fuera poco existe una enfermedad con- 
tagiosa y desconocida que desfigura y mata 
a los mineros. Los motines son cada vez mas 
numerosos y una gran revuelta obrera, lide- 
rada por el grupo conocido como Red Faction, 
esta a punto de estallar. 

Ademas de la variedad de armas habitual en 
este tipo de juegos, «Red Faction» incorpora 
una de las ultimas modas del genero: la posi- 
bilidad de manejar distintos vehiculos. El con- 
trol de los vehiculos sera bastante sencillo, si- 
milar al del personaje,y no planteara ningun 
problema. 

Un juego, en definitiva, que si finalmente 
consigue ofrecer una historia interesante 
puede llegar a convertirse en un dasico. Des- 
de luego, virtudes tecnicas no le van a faltar. 

L.E.C. 
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A la derecha de la pantalla podremos ver los datos de 
los ciclistas que conforman nuestro equipo, asi como 
su condition fi'sica y su position en carrera. 



Iniciativa Deportiva 



Futbol, baloncesto... {cidismo? Ultimamente parece que a este deporte, al que 
tan poca atencion se habia dedicado, hasta la fecha, en el mundo de los juegos 
para compatibles, no hacen mas que salirle novias... 



Al disponer de la aprobacion de la Federation, en el 
juego podremos competir en los campeonatos reales 
delatemporada 2001. 



E l genero de los managers deportivos 
ha demostrado de sobra su versatili- 
dad,y loqueesaun mas importante, 
su rentabilidad a la hora de pelearse en las du- 
ras listas de ventas del sector. Tras el reciente 
«Eurotour Cyclings nos llegara en breve este 
«Cycling Manager» de Cyanide, que nos permi- 
tira comprobar, en su version definitiva, si es 
verdad aquello de que quien da primero da 
dos veces. 

De momento,a pesar de tratarse de una ver- 
sion provisional, hemos podido comprobar 
"in situ" que, tanto el nivel tecnologico, como 
el sistema de proceso de calculo que tiene el 
programa que nos ocupa son sorprendentes. 
«Cycling Manager», de Cyanide, cuenta con la 
aprobacion de la Federation de Ciclismo, de 
manera que podremos participar en todos los 
campeonatos reales, con los equipos y los ci- 
clistas de la temporada actual, los cuales han 
sido estudiados exhaustivamente, para tra- 
ducir a datos su condicion fisica y su dominio 
dela bicideta. 

El Giro de Italia, el Tour de Francia, la Vuelta a 
Espana, podremos participar en todos estos 



campeonatos y algunos mas, asi como en 
etapas independientes, que se desarrollaran 
en varios paises de Europa, bien con un equi- 
po real, con todos los ciclistas que forman 
parte de el, bien con uno inventado,seleccio- 
nando a los deportistas de entre todos los 
que seinduyenen el juego. 

Durante los campeonatos, y adoptando el pa- 
pel de manager y entrenador del equipo, de- 
beremos cuidar la condicion fisica de nues- 
tros ciclistas, evitar que se lesionen, 
proporcionarles asistencia en carretera,y dar- 
les las instrucciones pertinentes durante las 
etapas, con el fin de que esten en las mejores 
condiciones fisicas para afrontar los cientos 
de kilometros que tienen por delante. 

En «Cyding Manager» vamos a enfrentarnos 
a toda suerte de terrenos y dimatologia, gra- 
cias a su generador aleatorio de escenarios, 



lo que nos obligara a cambiar las ruedas de 
nuestras bicidetas, dependiendo de las con- 
diciones, asi como la actitud de los ciclistas 
en carretera; mas conservadora si se trata de 
una etapa de montana o mas agresiva si es 
en llano, pero siempre aprendiendo a dosifi- 
car sus fuerzas y proporcionandoles todo el 
sustentoqueprecisen. 

PARTE ACTIVAEN LA ETAPA 

Aunque la verdadera action de «Cyding Ma- 
nager se centrara en el desarrollo y gestion 
de uno de los equipos participantes, vamos a 
tener parte activa dentro de las etapas, pu- 
diendo dirigir algunas de las acciones princi- 
pals de nuestros ciclistas. Igualmente po- 
dremos elegir la velocidad a la que queremos 
que se desarrolle la etapa, desde la normal, 
hasta ocho veces mas rapida. Muy util si ya 



tenemos cualquier aspecto de la etapa con- 
trolado y no queremos perder demasiado 
tiempoenfinalizarla. 

Para realizar todas estas acciones, contare- 
mos con un panel a la derecha de la portion 
principal de pantalla, donde se desarrolla la 
etapa, en el que apareceran todos los ciclis- 
tas de nuestro equipo con information de su 
estado fisico, el nivel de cansancio, las unida- 
des de agua que le restan, las cuales pode- 
mos suministrarle cuando creamos conve- 
niente, todo esto junto con varios botones 
que definen su "modus operandi": Un boton 
de color rojo, con un ciclista grabado que es 
el de Sprint y otro con una bombilla grabada, 
que activara o desactivara la inteligencia ar- 
tificial del ciclista. 

BUEN NIVEL TECNOLOGICO 

En estos tiempos que corren para el genero 
de los simuladores deportivos, y mas concre- 
tamente en el subgenero de los managers, 
parecia que el mercado estaba limitado al 
futbol, al baloncesto, y en contadisimos ca- 
sos, a deportes que se salian de la norma, co- 



((Cycling Manager» promete ser uno de los simuladores 

B ismo mds lerio yprofesional de todos los que J 
hemos podido ver hasta el momento M 
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Ciclista 



Antes del inicio de cada etapa, se nos ofrecera toda 
la information necesaria sobre el transcurso de la 
misma. Metas volantes, elevation del terreno... 



En el transcurso de la etapa podremos modificar la 
estrategia, accediendo a esta pantalla y definiendo 
la actitud en carrera de nuestros ciclistas. 



.DeWaele 



'.Van Hyfte 



Podremos ofrecer asistencia en carretera a nuestro equipo con unos vehiculos equipados con todo el material 
tecnico posible e induso con bicidetas de repuesto, si es que nuestros ciclistas tienen un accidente. 



Las etapas de montana seran las mas durasde todas, y mas que potencia de arranque o velocidad maxima a bordo de 
la bicicleta, lo que contara sera la resistencia y la sabia dosificacion de las fuerzas. 



Cada vez que un miembro de nuestro equipo pase 
por meta, veremos todos los datos actualizados. 



jUna meta volante! Nuestro ciclista podra hacerse con 
el maillot rosa por ser el primero en coronar. 



inter faz, situado a la derecha de la pantalla 
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mo el atletismo (recordemos «PC Atletismo» 
de Dinamic). 

Aparece en este momento, Cyanide con una 
arriesgada pero valiente apuesta que cree- 
mos se merece todo nuestro apoyo,aun cuan- 
do siguen dandole los ultimos retoques a la 
programacion base del juego.«Cycling Mana- 
ger nos abre las puertas al mundo del ciclis- 
mo, visto desde el punto de vista del entre- 
nador. Ya son varios los juegos que, con 
motivo de Tours o Giros han aparecido en las 
baldas de las tiendas especializadas, pero to- 
dos muy encasillados en un genero arcade o 
que, como mucho, permitia modificar algu- 
nos parametros sencillos, como las ruedas de 




las bicidetas. Ahora con «Eurotour Cyding» 
primero y con este «Cycling manager»,los afi- 
cionados al mundo del cidismo tendremos la 
oportunidad de enfrentarnos a temas tan 
complejos como la puesta a punto de la ma- 
quinaria de un equipo, el cuidado de los ci- 
clistas, la cura de lesiones y la actitud duran- 
te las etapas. Algo que hasta la fecha se nos 
habia vetado,tal vez por miedo a que nuestro 
desconocimiento fuera una barrera para que 
el juego lograra el exito que se merece. 

El modo multijugador que vendra como op- 
cion de juego, es otro punto a tener muy en 
cuenta, pues va a ser ahi donde residira el au- 
tentico espiritu de competicion que un juego 




perteneciente a este genero debe suscitar. 
Para la creacion de «Cyding Manager», Cya- 
nide esta contando con un equipo de treinta 
profesionales del sector, entre programado- 
res, disenadores graficos, comerciales y dise- 
nadores de paginas web, con Patrick Pligers- 
dorffer y Stephane Gimenez a la cabeza del 
proyecto,ambos maximos responsables de la 
compama y productor y disenador del juego, 
respectivamente, por lo que no es de extra- 
nar que, con un grupo asi, se este logrando 
una calidad tecnica muy superior a la espe- 
rada. Desde luego, Cyanide ha conseguido 
suscitar nuestro interes con su titulo, por la 
originalidad que conlleva el tema que trata, 




Sera necesario estudiar bien las caracteristicas de cada 
uno de los miembros de nuestro equipo, para decidir 
la estrategia. 



por el mimo y el esmero que estan poniendo 
en todos y cada uno de los puntos clave del 
titulo y por la perfecta adaptacion de todas 
las reglas del deporte del cidismo al mundo 
de los ordenadores compatibles. 

Viendo lo que la compama programadora es 
capaz de hacer, y teniendo en cuenta el ele- 
vado numero de aficionados al deporte del 
cidismo que hay en nuestro pais, tendremos 
que realizar, sin duda, un seguimiento ex- 
haustive del desarrollo de este «Cyding Ma- 
nager de Cyanide, para ver las novedades 
que aporta con respecto a sus antecesores en 
el genero. 

C.F.M. 
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Accion con fundamento 



D entro del extenso catalogo de los 
juegos de acion en primera perso- 
na se ha ido creando una division 
cada vez mas clara entre aquellos titulos que 
apuestan por la accion simple y sin demasia- 
das complicaciones, lease «Quake» y simila- 
res, y aquellos otros que introducen en la ju- 
gabilidad elementos de tipo tactico, como por 
ejemplo «Rainbow Six»,«Delta Force» o el 
mas reciente Operation: Flashpoint». Al se- 
gundo de estos grupos pertenecera el proxi- 
mo trabajo de GSC Game World, «Codename: 
Outbreaks que, por lo que hemos podido ver, 
si por algo va a destacar es precisamente por 
el interesante equilibrio que se esta logran- 
do en su sistema de juego entre la accion y la 
estrategia. 

INVASION ALIENIGENA 

El juego estara ambientado en el ano 2034. 
Al parecer en esa epoca la Tierra acaba de es- 
capar por los pelos de chocar contra un gi- 
gantesco asteroide, pero no ha podido evitar 
que abundantes fragmentos de el caigan so- 
bre su superficie devastando gran parte del 



planeta. A pesar de que la tragedia resulto 
ciertamente importante, el verdadero pro- 
blema llego cuando se descubrio que junto 
con los restos del asteroide habian entrado 
en nuestro planeta una peligrosa forma de 
vida aliemgena capaz de parasitar a los seres 
humanos. Como parte de una fuerza militar 
de elite nuestra mision sera acabar con la in- 
vasion aliemgena recuperando a cualquier 
precio el control de los diferentes centros mi- 
litares que ya han caido en su poder. 

La campana individual de «Codename: Out- 
break)) incluira un total de trece misiones, 
seis en escenarios interiores y siete en exte- 
riores. Uno de los aspectos mas interesantes 
del juego es que para enfrentarnos a cada 
una de estas misiones utilizaremos no uno si- 
no dos soldados que podremos seleccionar de 
entre un grupo de doce que forman nuestro 




En muchas ocasiones sera imprescindible recurrir al 
rifle de francotirador para despejar sin correr mucho 
peligro una localization infestada de patrullas. 



batallon. Cada uno de estos soldados tendra 
sus propias estadisticas en aspectos tales co- 
mo resistencia, fuerza, punteria o velocidad. 
Antes de empezar la mision tambien podre- 
mos asignar a cada uno de los soldados el 
equipo y el blindaje que consideremos mas 
oportuno, dependiendo de lo que tengamos 
disponible en nuestro inventario asi como de 
su capacidad maxima de carga. 



El realismo del juego Negara al extremo de que los 
casquillos de nuestras armas se iran acumulando en 
el suelo a medida que disparemos. 



Una vez en el juego podremos controlar de 
manera directa a uno de los dos personajes 
mediante la combination estandar de raton 
y tedado, mientras que el otro sera controla- 
do por la inteligencia artificial del ordenador. 
Podremos, eso si, usar una lista de ordenes 
para controlar con bastante precision las ac- 
ciones de nuestro companero, indicandole si 
debe cubrirnos, atacar o defender una posi- 
tion o disparar contra un enemigo especifico. 
En el caso de situaciones especialmente com- 
plicadas podremos tambien alternar entre el 
control directo de uno y otro personaje sin 
masquepresionarun boton. 

Como ya se ha mencionado,a pesar de la evi- 
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Tras completar una mision, nuestros personajes veran 
incrementadas sus puntuaciones de habilidad. 







El sigilo sera un factor fundamental para alcanzar el exito en la mayoria de las misiones. En la imagen, nuestro 
personaje y su companero de comando, observan la base sin ser vistos. 



El juego nos dara la option de ver el punto de vista de 
nuestro companero en una ventana superpuesta. 



La combination de escenarios exteriores con 
el sistema de iluminacion dinamica del jue- 
go dara lugar a la interesante posibilidad de 
elegir en practicamente todas las misiones 
que se desarrollan al aire libre si queremos 
enfrentarnos a ellas de dia o de noche. Las 
diferencias entre una option y otra no se- 
ran meramente esteticas, sino que la mis- 
ma mision cambiara bastante si la jugamos 
bajo la luz del Sol o de la Luna. Asi, por 
ejemplo, las rutas y el numero de las patru- 
llas cambiaran con la llegada de la noche y, 
ademas, la distancia de visibilidad de los 
guardias caera drasticamente, lo que nos 
permitira movernos con algo mas de liber- 
tad. Por ultimo, la llegada de la oscuridad 
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El nuevo motor grafico implementado 




f espedficamente para el juego promete ofrecer un j 



resultado muy interesante 



dente carga de action, el juego poseera mu- 
chos elementos tacticos y estrategicos y, de 
hecho, la mayoria de las misiones tendremos 
que utilizar maniobras de distraction y ca- 
muflaje para no ser detectados por el enemi- 
go que, por lo general, nos superara en nu- 
mero. Asi, a lo largo del juego tendremos que 
controlar las frecuencias de las rondas de las 
patrullas, ocultarnos en las sombras y sobre 





Podremos utilizar distintas armas, desde la dasica 
ametralladora hasta el potente lanzacohetes. 



todo, coordinar de la mejor manera posible 
las acciones de los dos personajes para elimi- 
nar la oposicion procurando llamar la aten- 
cion lo menos posible. En este sentido, tam- 
bien sera una parte fundamental del juego la 
interaction con los diferentes elementos del 
escenario y, de hecho, podremos romper cris- 
tales, rejas o luces, utilizar todo tipo de inte- 
rruptores, recoger objetos del suelo o de los 




Algunas veces tendremos que bucear para ocultarnos 
de nuestros enemigos o buscar una entrada oculta. 



cadaveres de los enemigos caidos, etc. 

Por lo que respecta al apartado multijugador, 
el juego ofrecera la posibilidad de jugar los 
habituales modos deathmatch y capturar la 
bandera, con hasta ocho jugadores a traves 
de Internet o de una red local, pero sin duda 
el modo que dara mas que hablar sera el coo- 
perative, en el que dos jugadores podran en- 
frentarse de manera simultanea a la campa- 
na individual. 

DERROCHETECNICO 

«Codename:Outbreak» sera el primer juego 
en usar el nuevo motor Vital Engine ZL desa- 
rrollado por GSC Game World, pero si hemos 
de juzgar por la calidad de la version de pre- 
view con la que hemos tenido ocasion de ju- 
gar, seguro que no sera el ultimo. Entre sus 
principales cualidades destaca especialmente 
la amplia gama de efectos visuales de los que 
hara gala, como por ejemplo la niebla volu- 
metrica que permite la inclusion de nubes re- 
ales en movimiento en los escenarios, pero 
tambien resulta muy interesante el uso que 
hace de las texturas o el elevado numero de 
poligonos empleado para los personajes. 
Ademas, el juego podra llegar a funcionar a 
una resolution maxima de 1280 x 1024, aun- 



sera la situation ideal para utilizar nuestro 
flamante dispositivo de vision nocturna, 
en el que los enemigos se volveran visibles 
como por arte demagia. 




que es de esperar que para hacerlo necesite 
un ordenador realmente potente. 

Otro apartado que se esta desarrollando con 
especial esmero es el de la inteligencia artifi- 
cial, para la que se ha implementado un 
avanzado sistema de vision y audition que, 
en principio, permitira a los enemigos reac- 
cionar ante estos estimulos de igual manera 
que lo harfa una persona real. 

Sinceramente, la primera impresion que nos ha 
producido «Codename:Outbreak» no ha podido 
ser mejor. Veremos en que queda al final. 

J.P.V. 
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En nuestro pais, son muchos los aficionados a los juegos de conduccion deportiva. 
Todos ellos celebraran sin duda la futura aparicion de «F1 2001», la continuacion 
actualizada del popular simulador de Formula Uno publicado por Electronic Arts. 
Aunque no podremos disfrutar de este titulo hasta el otono, te descubrimos todas 
las sorpresas incorporadas en esta nueva edition del programa. 



Aqui teneis al equipo de programacion del juego al completo. Todos ellos han contado 
con la ayuda de especialistas britanicos y americanos en Formula Uno. 



Emocior sobre ruedas 



R egresa la emotion de la Formula 
Uno. Despues del exito cosechado 
con «F1 2000»y«F1 Championship 
Season 2000», los ejecutivos de Electronic Arts 
han puesto manos a la obra para preparar una 
continuacion. Su nombre sera «F1 2001 » y los 
desarrolladores del proyecto Image Space In- 
corporated, un veterano equipo de programa- 
cion, responsable de juegos como «Shadowga- 
te Rising»,«Zone Raiders»,«Sports Car GT» o las 
entregas predecesoras del juego que nos ocu- 
pa.Tal es el grado de implication en el proyecto 
del equipo que todos sus miembros han torna- 
do parte en el circuito de pruebas Formula Ford, 
para experimentar las verdaderas sensaciones 
que sienten los pilotos deportivos. 

La filosofia por la que se estan guiando los cre- 
adores del proyecto ha sido la de preservar los 
logros basicos conseguidos en las entregas an- 
teriores. Dado que tanto el publico como los de- 
sarrolladores quedaron contentos con el resul- 
tado obtenido, «F1 2001» aprovechara ese 
bagaje como punto de partida para mejorar,de- 
purando las principales virtudes y limando los 



mayores defectos. Los programadores estan 
concentrando sus esfuerzos en tres aspectos 
primordiales: mejorar la estabilidad del modo 
multijugador, incorporar condiciones climaticas 
variables en tiempo real y sublimar la sensation 
de estar realmente inmerso en una competition 
oficial del campeonato de Formula Uno. 
Tecnologicamente,«F1 2001» tambien presen- 
tara multiples mejoras respecto a su predece- 
sor. Los programadores han creado un engine 
3D completamente nuevo,que permitira au- 
mentar el numero de fotogramas por segundo 
para aumentar la sensation de velocidad, al 
tiempo que incrementar el detalle y la resolu- 
tion de los graficos. De hecho, la tasa de foto- 
gramas por segundo se ha cuadruplicado con 
respecto a «F1 2000». 
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Una imagen del editor de los vehiculos. Todos ellos 
empiezan a dibujarse desde una silueta. 

NUEVO MODELO DE CONDUCCION 

Una de las modificaciones mas interesantes de 
cuantas se introduciran en «F1 2001» sera un 
modelo de conduccion remozado. Para llevarlo 
a cabo, el equipo de programacion esta pres- 
tando especial atencion a factores como el mo- 
delado del chasis, la distribution del peso del 
vehiculo o el comportamiento de los neumati- 
cos. El equipo de desarrollo ha contado con la 




El equipo de programacion esta intentando alcanzar 
un realismo nunca antes visto en los graficos. 

ayuda de numerosos expertos del equipo brita- 
nico y americano de Formula Uno para testear 
el producto y comprobar que el sistema estara 
bien calibrado. Ademas, se reubicara el punto 
de vista de cabina hasta hacerlo coincidir con el 
punto de vista que tendria un piloto en la reali- 
dad. Al contrario que la mayoria de juegos ins- 
pirados en carreras automovilisticas,en los que 
los coches controlados por la CPU cuentan con 
numerosos y obvios"cheats"-trampas- que les 
permiten alcanzar y superar a los jugadores hu- 
manos,«F1 2001» ofrecera unos adversaries ca- 
paces de decidir por si mismos. De esta forma, 
nuestros rivales seran capaces de controlar el 
grado de aceleracion o de frenado en cada mo- 
menta de la carrera, exactamente igual que lo 



Una de las modificaciones mas interesantes de 

E cuantas sc introduciran en «F1 2001 » sera | 
W un modelo de conduccion remozado MBj 
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Un digno 
antecesor 

«F1 2000» supuso la incursion de Electronic 
Arts en el genero de la simulation automo- 
vih'stica y, en su momento, se convirtio en 
la mejor recreation existente de la Formula 
Uno. Aquel titulo cimento las bases sobre 
las que se esta edificando «F1 2001 », ya 
que ofrecia numerosos elementos de inte- 
res para los aficionados. En primer lugar, 
destacaba el rigor de la simulacion y de las 



circunstancias fisicas de la conduction, fa- 
vorecida por la elevada inteligencia artifi- 
cial de los pilotos controlados por la com- 
putadora. Los graficos en alta resolution 
eran verdaderamente espectaculares y re- 
alistas, cosa que se podia constatar tanto 
en los trazados de cada circuito como en los 
modelos tridimensionales de los bolidos, 
que eran replicas exactas de los que compi- 
tieron en el circuito mundial durante aque- 
lla temporada. La inclusion de una camara 
movil controlable por el usuario permitia 
disfrutar de toda esa belleza, ademas de 
ofrecernos infinitos puntos de vista de la 
carrera. Las opciones de configuration eran 
muy diversas y nos permitian intiuso modi- 
ficar los patrones comportamiento de 
nuestros rivales. 





Cuando se ha disenado la silueta del coche, los artistas 
pasan a modelar la carroceria del bolido. 



haria un jugador humano. La CPU sera incapaz 
de derrotar a aquellos jugadores que tomen 
mejores decisiones durante la carrera o que, 
simplemente,sean mejores conductores que 
ella. Ademas, la fuerza y la agresividad de los pi- 
lotos controlados por el ordenador podran ser 
seleccionadas por los usuarios.Todo con el ob- 
jetivo de ofrecer una conduction convincente 
que obligue al jugador a pensar en los otros 
conductores como si de competidores humanos 
se tratara. 

TIEMPODEPERROS 

Otra de las grandes novedades aportada por 
«F1 2001 » es la dimatologia variable. Los fac- 
tors climaticos varian en tiempo real a lo largo 
de las pruebas, de tal forma que lo que parecia 




El aspecto grafico promete ser apabullante. ;Sera este 
el simulador de Formula Uno definitivo ? 

un dia soleado pueda convertirse en una tarde 
de perros. Esto supone un mayor realismo, ya 
que nuestra conduction se vera afectada por di- 
versos imponderables. Encontraremos fenome- 
nos meteorologicos muy variados como tor- 
mentas pasajeras,lluvia de distinta intensidad o 
bolsas de agua. Aunque parezca que competir 
sobre el pavimento seco es mucho mas seguro, 
la temperatura del asfalto tambien influira en la 
election de los neumaticos que vayamos a usar. 
Como es habitual en este tipo de juegos, la 
practica sera fundamental para aprender a con- 
trolar los bolidos con los que competiremos. Pa- 
ra mejorar nuestras habilidades dispondremos 
de un Arrows biplaza de entrenamiento con el 
que participar en varias pruebas predetermina- 
das. Los programadores se han volcado en este 




No solo los coches han sido modelados; tambien los 
pilotos han sido diseriados en 3D. 

aspecto para ofrecer un modo de juego tan im- 
portante como el campeonato. 

«F1 2001» sera el primer juego disenado para 
PC que contenga information actualizada de los 
circuitos y pilotos de la temporada 2001 . El nu- 
mero de circuitos disponibles se incremental 
en esta edition, asi como el numero de pilotos 
-encontraremos a Kimi Raikonnenjuan Mon- 
toya, Fernando Alonso- y de escuderias, desta- 
cando la inclusion del equipo Minardi. Por su- 
puesto, el juego estara completamente 
localizado al espanol. «F1 2001» es una de las 
grandes promesas para una temporada que, te- 
niendo en cuenta la proxima aparicion del «F1 
Racing Simulation 2» de Ubi, promete ser espe- 
cialmente renida. 

i.c.c. 
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FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar como maxico a 
cinco juegos y como minimo a uno, y podeis dar mas de dos votos al mismo juego. 



Escuela 

de strategas 





La Primavera de los Juegos 



No, no hemos perdido la nocion del 
tiempo, somos conscientes de que 
continuamos en verano. Pero no 
podemos evitar adelantarnos al 
desembarco de los nuevos pesos 
pesados de la estrategia, prevista 
para la estacion florida de 2002. 




Ranking de Batallas 



Permanece | Cambia position Entra 



L sos lanzamientos de las nuevas edi- 
ciones de los grandes hitos de la es- 
trategia, confirmadas en este ultimo 
E3, tienen como (optimista) fecha de 
salida el primer y segundo cuarto del ano que 



te alguna novedad en el universo «StarCraft». 
Blizzard, por el momento, no ha publicado nin- 
guna referenda, pero es de esperar que una 
vez terminado su actual proyecto «WarCraft 
lll», retomen la entranable saga ga- 



phanters: world at war» en la siguiente direc- 
tion URL:http://www.fprado.com/armorsi- 
te/sp_waw.htm. En este sitio web encontraras 
todas las versiones colgadas, ademas de esce- 
narios y toda la informacion al respecto que 



Este mes se han acentuado las diferencias 
en los puestos de cabeza respecto a sus in- 
mediatos perseguidores. Continua como so- 
berano, con un margen de 1 0 votos respec- 
to a su inmediato perseguidor, «Age of 
Kings». Destacamos la fuerte entrada de 
«Tzar», y las buenas maneras que apunta 
«Submarine Titans», que en breve estara 
listo para copar el Ranking 

0 Age of Empires II 

0 Shogun:Total War 

1 StarCraft 

B] Red Alert 2 

HI Comandos: Behind Enemy Lines 

0 Dungeon Keeper 2 
13 WarCraft II 

1 Tzar 

Heroes of Might & Magic III 

I Caesar III 

@ N o t i c i a s 



entra. Sera entonces cuando nos reencontra re- 
mos con: la operation retorno sideral de «Ho- 
meworld 2», el cuento de nunca acabar «Age 
of Mythology», el anhelado «WarCraft lll» o el 
vistoso «Myth lll». No obstante, para no pecar 
de ingenuos, podemos armarnos de paciencia 
para no desfallecer hasta bien entrado el ve- 
rano, si hay suerte, o el otono . . . 

Antes de retomar la inevitable critica a la"in- 
fiel puntualidad"de desarrolladoras y produc- 
toras, estimamos conveniente atender asuntos 
mas relevantes y gratificantes, como son vues- 
tras cartas. 

Tiene la palabra Fernan Salvador Mestre,desde 
Deltrebe (Tarragona), que aprovecha para pre- 
guntarnos por el disco de expansion de «Red 
Alert 2: La Venganza de Yuri». Sentimos desi- 
lusionar a los seguidores de la saga «C&C», 
puesto que por el momento, de aqui a Diciem- 
bre la distribuidora de los productos de los Es- 
tudios Westwood en Espana no tiene progra- 
mado su lanzamiento. Nos tememos (sin 
atenernos a fundamentos facticos) que no sai- 
ga traducida:si no lo hizo el original . . . 
Aprovecha tambien para preguntarnos si exis- 




lactica.Aunque,quiensabe... 
La inquietud de Arnau Sebe 
Pedros va en la linea de 
nuestra presentation. 

El hecho es que, como 
a nosotros, «Age of 
Mythology)) le ha 
impresionado. 

Para completar 
la informacion 
que Microma- 
ma recabo en el E3, 
induimos unas nuevas 
capturas,yaventuramos 
que saldra entre Abril y 
Julio de 2002. jjA espe- 
rar tocan!! 

Arturo (alias Chimbay) 
seinteresa por un juego 
basado en la 2 a Guerra 
Mundial, y cuya distri- 
bution es gratuita. Pues 
bien, despues de varios meses 
de infructuosa busqueda, 
hemos encontrado «Steel 



puedas necesitar. jQue aproveche! 
Nacho se preocupa por «Sudden 
Strike». Sentimos comentarte que 
no saldra a la venta en Espana. 
Sin embargo, si quieres ad- 
quirirlo puedes intentarlo a 
traves de una tienda de im- 
portacion,o hacerlo tu mis- 
mo gracias a un pedido elec- 
tronico. La web oficial 
(http://www.sud- 
denstrike.com) tie- 
ne acceso directo 
a una tienda vir- 
tual. La razon 
de que no ha- 
yamos publi- 
cado ningun 
articulo al res- 
pecto se debe 
al hecho de 
que no va a ser 
distribuido en 
nuestro pais. 

A los "heroemaniaticos" como Jor- 



Los estrategas avidos por colonizar el univer- 
so encontraran en «lmperium Galactica III: Ge- 
nesis» el titulo que estaban esperando. Desarro- 
llado por Philoslabs, bajo la production de CDV, 
se tratara de dar continuidad a este programa 
de gestion y expansion de civilizaciones sidera- 
les. En esta ocasion nos llevara hasta el 2040, 
donde como lideres de una flota al regresar de 
la guerra nos encontramos con que la Tierra ha 
sido invadida por una raza aliemgena. Ante es- 
ta situacion,deberemos buscar la unica nave de 
colonization terrestre que ha logrado escapar 
para levantar una colonia que haga posible libe- 
rar el planeta materno, para ello deberemos ba- 



tirnos en impresionantes batallas espaciales, re- 
produces en 3D y tiempo real, asi como dar 
cuenta de nuestras dotes de mando para cons- 
truir las bases economicas y tecnologicas de todo 
un imperio. El desafio comprendera 20 sistemas 
estelares, con sus respectivos cien astros... y 
hasta 5 razas aliemgenas acechando nuestro 
proyecto. Para los primeros meses del 2002. 

Un viejo conocido por todos es el proyecto de 
Pyro Studios que Neva por titulo «Praetorians». 
Ni que decir tiene que el programa estara inspi- 
rado en el Imperio Romano, de ahi su titulo. En el 
modo campana manejaremos las legiones impe- 



riales, bien en una historia que discurre dentro 
de los limites del vasto Imperio Romano, en las 
Galias y mas alia del Danubio, o en Egipto. Ya en 
el modo multijugador (hasta 8 estrategas en li- 
nea) podremos comandar tambien a los pueblos 
barbaros (Galos, Germanicos y Celtas) o egipcios. 
Cada ejercito tiene sus particularidades: los lati- 
nos destacaran por su organization y disciplina, 
los barbaros por su extraordinaria fortaleza y ra- 
pidez, mientras que los egipcios tienen en la re- 
ligion la base de su argumento militar. Se trata 
de un juego de estrategia en tiempo real tactico, 
lo que significa que no habra apenas gestion de 
recursos. En cada mision disfrutaremos de la 



obediencia de escasas decurias, con las que de- 
beremos alcanzar los objetivos marcados. Lo mas 
que se permitira sera controlar algunas villas 
dispersas por el escenario para redutar tropas 
auxiliares. Asi que el peso del juego recaera de 
lleno sobre el devenir del combate, en el que ju- 
gara una importante baza la posibilidad de 
adoptar diversas formaciones. Para facilitar es- 
to, las unidades son batallones, no hombres in- 
dividualmente considerados (una afinidad con 
«Shogun»). Otro punto destacable es el que de- 
sempenaran los asedios, del que dependera el 
buen uso de la maquinaria disponible.Todo ello 
estara investido de una elegancia tridimensio- 
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nal inusitada, hasta el extremo de que cada uni- 
dad es un modelo independiente. El engine per- 
mitira que en las campanas los jugadores dirijan 
a mas de un centenar de unidades. No sera hasta 
la primavera proxima cuando podamos disfrutar 
de las bonanzas que se comentan sobre la IA. De 
esta se dice que sera capaz de considerar el valor 
estrategico del terreno, o el factor de la peculia- 
ridad del grupo de unidades atacante, de modo 
que si es superior se retire hasta encontrar el 
ataque que le garantice el exito. Confiemos que 
los pretorianos no defrauden nuestras expecta- 
tivas, al igual que le ocurrio al mismo emperador 
en Gladiator. 



Sin cambiar de momento historico recibimos 
a «The Druid King», la nueva apuesta de Haemi- 
mont Games (mas conocidos como desarrollado- 
res del estupendo «TZar»). Al igual que el ante- 
rior, se trata de un juego avanzado 
esteticamente: con graficos tridimensionales, 
dos niveles de zoom y escenarios muy trabajados 
-de hasta 100 millones de pixeles-. Sin embar- 
go, a diferencia del anterior, recoge tintes del 
genero de la aventura y del rol. 

Una vez mas. Maxis y Electronic Arts, dan un 
soplo de vida a sus criaturas mas populares, los 
Sims, con un nuevo disco de expansion. Bajo el 



titulo «Los Sims: Hot Date» se reforzaran las re- 
laciones afectivas de estos singulares ciudada- 
nos virtuales, a la vez que se expandiran las po- 
sibilidades de interactuar con la inauguration de 
un nuevo barrio comercial. En sus espacios ver- 
des y romanticos restaurantes, los Sims organi- 
zaran sus citas... y para que la estrategia amo- 
rosa no devenga irreal, se ha potenciado su 
capacidad de elocution. Por fin, nuestras criatu- 
ras podran entablar conversaciones "inteli- 
gentes" Para completar el lote, nuevos persona- 
jes (nos quedamos con el de Mujer Fatal) y hasta 
1 00 objetos ignotos. Descubre y da un capricho a 
tus Sims con esta ultima expansion. 



«Praetorians» 

E n la palestra de oradores, volvemos 
a recibir con jubilo por nuestra par- 
te, al senescal Jorge Garcia Lopera 
(Mataro). Para esta intervention ha pre- 
parado un discurso pedagogico,en el que 
apunta las diferencias entre las varieda- 
des de estrategia, correspondiendo a la 
"tactica" las maniobras'fruto de nuestra 
estrategia global" (donde "dominamos 
los recursos disponibles y las unidades"). 
Otro aspecto interesante que destaca es 
el papel de las comunicaciones a la bora 
de emprender una actividad belica. A es- 
te respecto, Jorge, dispone: ". . . en todos 
los juegos, los generales dan ordenes que 
se traducen en ejecuciones de las mismas 
inmediatamente... aun induso cuando 
nuestro general esta siendo atacado a va- 
rios kilometros del resto de sus unidades, 
sin que por ello sus ordenes dejen de ser 
recibidas, ni interceptadas, ni cambiadas 
por el enemigo. jYa quisiera la OTAN dis- 
poner de tan preciadas y precisas comu- 
nicaciones!" Pues quiza haya que prestar 
mas atencion a este apartado y plantear 
la posibilidad de que exista una red de 
comunicaciones vulnerable. 

Un debutante en este foro es Carlos del 
Rio. En su e-mail nos comenta que: 
"...echo de menos que los juegos de PC 
no aprovechen mejor la versatilidad de 
esta plataforma, usando mas de otros re- 
cursos disponibles como, por ejemplo, la 
impresora. Muchos juegos ganarian se 
nos permitiesen la posibilidad de impri- 
mir los mapas que se facilitan en pantalla 
o las areas que hayamos explorado..." 
Razon llevas, amigo Carlos, si bien las 
companias desarrolladoras se contentan 
con ofrecer esta information en tiempo 
real y con la posibilidad de refrescarse ca- 
da segundo. 



«Praetorians» 
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«lmperium Galactica III: Genesis» 



El true© del mes... Startopia 



ge85a, hemos de tranquilizarlos, y es que en 
cuanto tengamos material suficiente nos pon- 
dremos con un articulo sobre el misterioso 
«Heroes of Might & Magic IV». Confiamos que 
las palabras dedica- 
das en la anterior 
reunion hayanservido 
para calmar (momentanea- 
mente) el ansia de conocimiento. 

Y por este mes, esto ha sido todo. Desde aqui 
deseamos que la ^incorporation a las labores 
ordinarias de los estrategas (trabajo o clases) 
sea lo menos traumatica posible . . . y recordad 
desfallecer, jjamas! 

El Miliciano Partizano 



«Startopia» 



«The Druid King» 



iQuien fue el listillo que dijo que organizar una torre babel alienigena en mitad del Univer- 
so seria pan comido? En el supuesto de que vuestra comunidad celeste no cuaje, aqui teneis 
una ayudita con la soliviantar las penas. Dad buena cuenta del fichero en el que se compren- 
da toda la information del jugador 
con un editor hexadecimal (\starto- 
pia\profiles\name\jugador.stq).Una 
vez abierto el archivo, ve directo a 
cambiar la linea "000001 5E" por "09" 

El resultado sera poder seleccionar 
cualquier mision.Como el que avisa 
no es traidor, convendria que antes 
hubierais hecho una copia de seguri- 
dad del fichero en cuestion. Ya se sa- 
be, por si es abducido por Windows. 



<Startopia» 
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Gamelot sera nuestro 

El hecho de que este juego este basado en las leyendas arturicas y los mitos celtas y nordicos ha logrado llamar 
tanto nuestra atencion, que no hemos descansado hasta conseguir una beta. Durante muchos muchos dias 
hemos estado jugando sin cesar, pero os podemos garantizar que ha valido la pena. 
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Los poblados de los celtas estaran muy bien 
representados en Hibernia. 



CONFIGURACION DEL PERSONAJE 

La primera decision que tendremos que tomar es el Reino al 
que perteneceremos. Hay tres opciones (Albion, Midgard o Hi- 
bernia), y cada uno de estos reinos ofrece una experiencia de 
juego totalmente distinta y aislada de las otras dos. 

Una vez que decidamos que reino defenderemos podremos 
crear a nuestro personaje. El proceso de creation sera identico 
al que encontrabamos en «Everquest». Seleccionamos la raza, 
hay cuatro razas por reino, la dase, el pelo, cara, estatura y los 
atributos. A la hora de escoger la dase hay que tener daro que 
cuando lleguemos a nivel cinco, deberemos especializarnos en 
una de las ramas posibles. De esta forma, en los primeros ni- 
veles de vida podemos ver bien el funcionamiento del juego, 
para decidir despues en que queremos especializarnos. 



SISTEMADE JUEGO 

Pero bueno, muchos de vosotros os estareis pre- 
guntando como es en verdad este juego. En la 
beta3 que es la version con la que hemos 
trabajado en la Zona Online, hemos podi- 
do ver como han sabido implementar 
muchas de las cosas buenas de «Ever- 
quest»y de«Ultima Online». 

De «Everquest» encontraremos el he- 



Los movimientos de los personajes al realizar 
la magia son de lo mejor. 



C on la muerte del rey Arturo, el reino de Albion 
cayo presa de nuevo del caos,amenazado por el 
reino de Midgard, cuna de los vikingosy trolls, y 
por el reino de Hybernia, donde celtas y elfos lu- 
chan unidos para conquistar el mundo. Este es el arranque del 
juego, y a partir de aqui Mega la hora de empezar a tomar de- 
cisionesimportantes. 



cho de que cada vez que subamos de nivel nos daran unos 
puntos de habilidades que deberemos usar para entrenar una 
habilidad en un maestro. A medida que subimos puntos en las 
habilidades, sean del tipo que sean, obtendremos bonus en 
forma de ataques especiales si es una habilidad de armas,o 
hechizos nuevos si entrenamos una habilidad magica. 

En lo relativo a las quest o misiones hay que darle un gran 
aplauso a los desarrolladores del juego, ya que seran muy ori- 
ginales y estaran muy bien ambientadas. Para que os hagais 
una idea la primera mision que llevamos a cabo en Microma- 
ma fue asi: nos encomendaron llevar un mensaje a un puesto 
de guardia, prestos nos encaminamos hacia el lugar donde se 
encontraba y alii entregamos el mensaje. El capitan de la 
guardia nos miro alarmado:"jnos van a atacar!, malditos bar- 
baros nunca dejaran en paz nuestras fronteras,si quieres par- 
ticipar, tu ayuda seran bien recibida"; nosotros pensabamos 
que aquel NPC nos estaba tomando el pelo, pero de pronto los 
cinco guardias del puesto se situaron en forma- 



a toda una muchedumbre que cargaba contra el puesto. Cual- 
quiera que lea estas lineas pensara que estamos exagerando, 
pero nada mas lejos de la realidad.Y ya que estamos en este 
tema, es digno de alabanza el diario que tendremos a nuestra 
disposition, donde se anotaran todos los pasos de las misiones 
que estemos realizando, lo cual facilitara enormemente nues- 
tra labor y evitara muchas confusiones de las que se producian 
en otros juegos similares. Ademas otra de las grandes nove- 
dades, es que cuando nos maten, podremos rezar en nuestra 
tumba para recuperar parte de la experiencia que hayamos 
perdido. De todas formas sera imposible que bajemos de nivel 
al morir, como maximo se podra perder la experiencia obte- 
nida en un nivel; esto sera un gran alivio para la mayoria de 
jugadores familiarizados con el sistema de «Everquest». 
Hemos mencionado que tambien guardaba grandes similitu- 
des con «Ultima Online»,y es que en «Dark Age of Camelot» se 
podran tenir las ropas y armaduras de los colores que se quie- 
ra. Los objetos no seran unicos y podran recibir danos y ser re- 
parados. Existira la oportunidad de adquirir viviendas dentro 
del juego, aunque esta opcion estara limitada a grandes gru- 
pos de jugadores, es decir, para uso exdusivo de danes. 



GANARSE LA VIDA TRABAJANDO 

Y por si todo lo que os hemos dicho os parece poco, 
en «Dark Age of Camelot» si que habran personajes 
"currantes"funcionales.Se dara la opcion de poder 
subir el personaje de forma normal o de hacerlo so- 
lo trabajando. Los que escojan esta ultima opcion 
deberan olvidarse de ir a cazar bichos o de luchar 
contra los enemigos del reino. Deberan consa- 
grar su vida por completo a la fabrication de 
objetos y al comercio de los mismos. Esta fa- 











A lo largo de los caminos podremos encontrartorres de guardia como la de 
la imagen, de aspecto imponente. 



ceta del juego esta siendo elaborada con mucho esmero y po- 
dremos tener oficios como el de herrero, sastre o experto en 
arcos. En total se podran elaborar mas de tres mil objetos he- 
chos por los jugadores.Aunque esto aun no se ha implementa- 
do en la beta 3. 

LUCHAPORTU REINO 

Este es el fin ultimo de «Dark Age of Camelot», la lucha entre 
reinos. En este aspecto se acerca al sistema de facciones im- 
plantado en «Ultima Online».Todos los jugadores de un reino 
son aliados y deberan actuar conjuntamente para lograr ata- 
ques y defensas efectivos. En este apartado, la experiencia que 
se obtiene al matar pierde toda su importan- 
ce, lo que prima en verdad son los puntos 
de reino, que se obtienen al matar a juga- 
dores de otros reinos. Aquellos clanes y ju- 
gadores que destaquen en este aspecto re- 
cibiran bonificaciones y premios como 
puedan ser el uso de caballos, por ejemplo. 

Sera muy facil ver en el juego asedios a 
castillos, defensas desesperadas o grandes 
choques de jugadores. Hay que advertir 
que para evitar la existencia de espias no 
se permitira tener personajes en mas de un 
reino, ni tampoco enviar mensajes a juga- 
dores de otros reinos. 

Tenemos que destacar la variedad existente en los reinos, cada 
uno con dases diferentes,edificios diferentes, y seres diferen- 
tes, todos basados en su propia mitologia local: Albion en las 
leyendas arturicas, Midgard en las nordicas e Hybernia en la 
mitologia celta. 

ENGINE DE FANTASIA 

No podiamos olvidarnos de uno de los aspectos en los que 
mas se fijan los jugadores a la hora de informarse de un juego: 
La calidad grafica. En «Camelot» encontraremos graficos muy 
aceptables, la ambientacion es realmente fantastica, con lo 




En Hibernia encontraremos a numerosos duendes, que nos serviran para 
conseguir algo de dinero en los inicios. 




Las edificaciones de los elfos son de una gran belleza, sobre todo cuando 
se aprecian acompanadas por un deslumbrante amanecer. 



que viajar y ver el territorio se convertira en toda una gozada. 
No veremos ni un solo paramo monotono y repetitivo. Los pai- 
sajes siguen la ambientacion de sus reinos, por eso en Albion 
nos encontraremos en una Inglaterra medieval, con sus gran- 
jas, castillos feudales y gentes.En Midgard la nieve es bastan- 
te comun, altas montanas, cabanas rusticas y grandes, con cas- 
tillos rodeados de empalizadas de madera.Y en Hybernia la 
fantasia celta lo inunda todo, anillos de duendes, frondosos 
bosques, poblados celtas, flets de los elfos y hasta un gran Cas- 
tillo dorado.Todo esto acompanado por un sistema metereo- 
logico acertado.Todo lo relacionado con los efectos es mas que 
sobresaliente. Los ataques especiales de las armas son espec- 
taculares, pudiendo ver perfectamente co- 
mo se bloquean los ataques o como se es- 
grimen los diferentes estilos de combate.Y 
en cuanto a la magia,simplemente increi- 
ble, los movimientos de los magos y los 
efectos de los hechizos, realmente potentes. 
Esta vez si con nuestro mago lanzamos un 
hechizo de bola de meteorito,ante nosotros 
aparecera un meteoro que saldra despedi- 
do hacia nuestro objetivo y que con el im- 
pacto se llenara de llamas hasta consumirse. 
En cuanto a los graficos de los personajes, 
pecan a veces de ser demasiado infancies, 
aunque esto con las sucesivas actualizaciones 
se esta mejorando. En la beta4 del juego esta previsto un cam- 
bio radical del engine para mejorar en general todos los grafi- 
cos. Algo parecido a lo que paso con el paso de la beta3 a la 4 en 
«Anarchy Online», donde hubo un cambio sustancial en la cali- 
dad grafica. Tambien se anadira mayor variedad a la hora de 
crear los personajes, ya que muchos beta testers se quejaban 
del gran parecido que tenian todos los personajes. 

Solo queda esperar la version final que tiene prevista su salida 
a la venta en otono de este ano.Y una buena noticia, ya esta 
confirmada su distribution en nuestro pais. 

Almogaver 
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Llegaremos a odiar de verdad a los malditos jabah's zombies, tanto como 
para llegar al extremo de degollarlos. 




Indignacion con Blizzard 

Hace no mucho mas de un mes ya escribi una queja sobre 
battle.net y Blizzard. Ahora estoy otra vez aqui' para quejarme. 
No es que me guste especialmente pero lo hago muy bien, asi 
que aqui va la queja: Hoy miercoles 21 de Junio me conecto a bat- 
tle.net a traves de un juego tan fabuloso como «Diablo ll», y para 
mi sorpresa veo que hay actualizacion nueva. La gracia esta en 
que Blizzard no debe de querer actualizarse si cada 35 segundos 
(si, los he contado) te muestra su mensaje mas preciado, guarda- 
do con Have, en el que dice: "Has sido desconectado de 
battle.net. Vuelve a conectarte" Si te pasa una vez pues no hay 
problema, pero tener que perder una hora es lamentable. Menos 
mal que hay paginas dedicadas a ofrecer los parches y demas 
cosas, gracias a todas ellas. Llegado a este punto ya tengo la 
actualizacion y para mi sorpresa veo que es la 1 .08 y antes tenia 
la 1.06. Me pregunto yo: tiene Blizzard el numero siete como 
numero de la mala suerte?? Consigo entrar en battle.net, entro 
en una partida y veo que mi barbaro ha perdido un ojo en una 
noche!! Quiero decir con el nuevo parche mi media de impacto 
desciende un 5%!!!! Salgo al canal y pregunto el por que de eso, 
y me contesta un amigo que en la expansion que aun ni siquiera 
habia salido, habra cosas muy fuertes y que se mejoraria la 
media de impacto en la expansion con los objetos, y digo yo: y si 
no me compro la expansion, mi barbaro sera una patata gorda 
de menos de 10% de media de impacto?? El parche 1.08 obliga, 
si quieres jugar bien, a comprarte la expansion. Pasan unas 
boras en las que me ocupo de otra cosa que no es «Diablo ll», 
pero a las 8:30 vuelvo a conectarme sin haber jugado aun, lo de 
antes fue de cotilleo, y me doy cuenta de que la cola de crear una 
partida es de casi 3 000!!!! ;Y como me doy cuenta? Pues porque 
no hay partidas en las que jugar y no hay mas remedio que crear. 
Me junto con los de mi clan y tras 45 largos minutos de discutir 
sobre stats y habilidades de pj's, uno de mis amigos consigue 
crear (no dio error, por suerte, cosa que es poco habitual) nos uni- 
mos a esa partida, me da por mirar el ping y veo un astronomico 
numero de 5 cifras!!!! 15 689 exactamente. Como es habitual el 
lag baja, puedes dar un par de vueltas a la ciudad y ver un par de 
frases escritas de tus companeros y entonces descubres que si 
estas un rato sin recibir serial de los demas. Blizzard te dice: lo 
siento chico se ha perdido la conexion, ;y no habian pasado ni 5 
minutos desde que habiamos creado la partida! Lo realmente 
divertido es que si te vuelves a conectar a otra partida, te das 
cuenta de que tienes un hermano gemelo, con tu mismo nom- 
bre, pero con la diferencia de que esta tendido en el suelo y jeon 
sangre! Y si estabas jugando en pesadilla o infierno la bonita 
barra blanca de experiencia se ha vaciado... Creo que ya me he 
quejado suficiente de Blizzard. Ahora os toca a vosotros, si voso- 
tros, pero lo hare con mas delicadeza. Sois una importante revis- 
ta de videojuegos del sector espahol, Hobbypress publica diver- 
sas revistas sobre este mundo virtual, vosotros recibis quejas las 
publicais, cobrais a final de mes y tan contentos. ;Es que real- 
mente no podeis hacer nada por ayudar a gente como yo? ;Gente 
que se desespera intentando que las cosas cambien?? {Donde 
esta ese espiritu critico y rebelde de los inconformistas? 

Bueno en fin siento que esta queja sea tan larga pero es que es 
lo que sucede en realidad. Me enorgulleceria mucho que presio- 
naseis a Blizzard para que se esmerase un poco mas en su servi- 
cio online para los usuarios de sus juegos. 

BeldarKnight 

No es la primera vez que recibimos quejas sobre el funcionamiento 
de Battle.Net, pero lo unico que podemos hacer al respecto es pu- 
blicarlas. Como bien sabes, somos una revista y todo el poderque 
con tanta generosidad nos atribuyes en tu carta consiste unica- 
mente en realidad en decir las cosas. No podemos "presionar" a 
Blizzard ni a Havas de ninguna otra manera. 



Los ataques 
especiales de las 
armas seran 
espectaculares, y 
se podran 
apreciar los 
distintos estilos 
de combate 
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Los magos no pueden faltar en cualquier juego de rol que se precie. Este tipo de personaje pasa por ser el mas 
debil (con diferencia) en los inicios del juego, para convertirse en el mas poderoso (tambien con diferencia) al 
Negara losniveles altos. 





La Nube Hedionda acabara con nuestros enemigos a distancia. 



Bola de fuego retardada, pero no por ello menos poderosa. 



MAGOS 

E l repertorio de hechizos es tan impresionante que, 
con suficiente nivel, no hay enemigo que no pueda 
ser barrido por un buen mago. De hecho, es tan im- 
pensable que una compama de alto nivel no lleve un buen 
mago, como que esta misma compama no tenga un gue- 
rrero entre sus filas. A niveles altos son imprescindibles 
sin ninguna duda, sin ellos no se puede acabar el juego. 
Asi de daro. 

Los magos solo pueden utilizar algunos tipos de armas de 
proyectiles (dagas arrojadizas y honda) y de cuerpo a 
cuerpo (bastones, dardos y dagas). Como armadura sola- 
mente podremos usar tunicas y brazaletes y por supuesto 
no pueden usar escudo. Este tipo de personaje, debido a 
su baja dase de armadura, debe reunir gran cantidad de 
objetos magicos que mejoren su defensa (tanto anillos 
como amuletos, brazales o tunicas). Aun con todo, lo nor- 
mal es circular con algun conjuro de proteccion formulado 
sobre si mismo (del tipo "Escudo") para que un ataque por 
sorpresa no de con nuestros huesos en el suelo. 

Todos los tipos de magos pueden tener una mascota lla- 
mada "Familiar" Este tipo de mascotas son creadas magi- 
camente por el conjuro "Crear familiar" (no es necesario 



CONJUROS 

Hacer un repaso exhaustivo de todos los conjuros seria demasia- 
do largo y farragoso. Aqui os proponemos los que, a nuestro modo 
de ver, son los mas interesantes para cada nivel de magia: 

Nivel 1 : Escudo, Proyectil Magico, Hechizar Persona, y Orbe 
Cromatico. 

Nivel 2 : Imagen Multiple, ResistirMiedo, Horror, Telarana, Nu- 
be Apestosa, Contorno Borroso. 

Nivel 3: Bola de Fuego, Celeridad, Disipar Magia, Inmovilizar 
Persona, Eliminar Magia. 

Nivel 4: Globomenordelnvulnerabilidad,TormentadeHielo, 
Piel Petrea,Secuenciador Menor. 

Nivel 5= Caos, Nube Aniquiladora,Retorno menor de Conjuros. 
Nivel 6: Contingencia, Conjurar Elemental (preferiblemente 



aprender el conjuro, es mas recomendable utilizar un per- 
gamino). Esta criatura varia su forma y habilidades de- 
pendiendo del tipo de mago que seamos (nuestra escuela 
de magia) y de nuestro alineamiento. El Familiar nos pro- 
porciona grandes ventajas (son muy rapidos y utiles co- 
mo investigadores y suman la mitad de sus puntos de vida 
a la nuestra), pero hay que tener cuidado ya que solo po- 
dremos tener uno por personaje/jugador y partida; si 
muere perderemos sus bonos de puntos de vida y 1 punto 
de constitucion permanentemente,asi que mucho cuida- 
do con exponerlo en el combate. 

Los requisitos minimos para podernos hacer un mago es 
tener inteligencia 9 (en el caso de los Hechiceros, ademas, 
deben tener Carisma 9) aunque es recomendable tener 
este valor en 18 (eso varia el numero de conjuros que po- 
demos aprender por nivel y la utilization de algun hechizo 
como"Deseo Limitado"). 

Asimismo tambien es recomendable valores medio altos 
de Sabiduria (bono a los tiros de salvation), Constitucion 
(mas puntos de vida) y Destreza (mejor dase de armadu- 
ra). La Fuerza solo sera util para poder llevar mas carga 
encima y el Carisma no es muy importante. 

Solo Humanos, Elfos y Semielfos pueden elegir esta pro- 



Fuego, Tierra, Aire. En este orden), Relampago Zigzagueante, Per- 
forar Magia, Doble Enganoso, Celeridad Mejorada, Bruma Mortal. 
Nivel 7 : Bola de Fuego de Explosion Retardada, Invisibilidad 
de masas, Secuenciador de conjuros, Deseo limitado, Proyectar 
Imagen, Retorno de conjuros. Azote antiprotecciones de Khelben. 
Nivel 8: Nube lncendiaria,Mantomejorado,Perforar Escudo, 
Simulacro, Convocar Demonio, 

Nivel 9: Inmunidad Absoluta, Contingencia enCadena,Trampa 
contra conjuros, Parar el tiempo, Lamento de Banshee. 

Los conjuros de proteccion (tipo Escudo) son imprescindibles para 
el mago,tened esto muy en cuenta durante toda la partida. Pro- 
yectil magico es muy util por su rapido lanzamiento y ademas, al 




fesion. Todos los tipos de magos pueden alcanzar hasta el 
nivel 17 en el juego. 

MAGO 

Existen 2 tipos de mago: El mago general y el mago espe- 
cialista. Como hay 8 escuelas de magia en «Baldur's Gate 
ll», el mago especialista lo que hace es escoger una de es- 
tas escuelas. Como ventaja general del mago especialista 



acertar siempre, romperas la concentration del mago enemigo. Los 
conjuros de area, tipo Telarana, Nube apestosa, Bruma Mortal y 
Nube incendiaria son muy utiles ya que ademas de eliminar todas 
las criaturas invocadas (ojo: las tuyas tambien) te servira para aca- 
bar con tus enemigos a larga distancia. Bola de Fuego es ya un da- 
sico de estos juegos, sin embargo no es util el Rayo Relampague- 
ante ya que muchas veces rebotara contra una pared y te afectara 
a ti tambien, es mucho mejor usar Relampago Zigzagueante, el de 
nivel 6. Ademas existen un tipo de conjuros de proteccion contra 
magia y sus respectivos contraconjuros para romperlos, aqui tie- 
nes una buena coleccion de ellos (Retorno de Conjuros induido). 
Otro tipo son los secuenciadores, como Contingencia y Contingen- 
cia en Cadena. Estos conjuros permiten "almacenar" hechizos (has- 
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Con la Esfera de Invulnerabilidad sera muy dificil que los ataques de los 
enemigos nos hagan dano alguno. 



El Simbolo de la Muerte podra matar directamente a cualquier grupo de 
monstruos que no pasen la tirada de salvacion. 



destaca que tienen un mayor numero de conjuros dispo- 
nibles de su propia escuela y ganan un conjuro mas por 
nivel de magia. La gran desventaja es que no puede utili- 
zar hechizos de la escuela contraria. 

Las ocho escuelas de magia son estas: Abjurador, Trans- 
mutador,Conjurador,Adivinador,Encantador,llusionista, 
Invocadory Nigromante. 

Otra desventaja de los magos especialistas es que no pue- 



den ser multidase (excepto los Gnomos, que por su natu- 
raleza magica pueden ser Guerreros/llusionistas). 

Los magos generales son los de "toda la vida" (los que 
aparecian en «Baldurs Gate l»). Pueden utilizar los conju- 
ros de todas las escuelas de magia y aprenden el numero 
normal de conjuros por nivel. 

HECHICERO 

Es un tipo de usuario de artes magicas pero, a diferencia 
de los Magos, no necesitan aprender los conjuros ni me- 
morizarlos.Su utilization de la magia es puramente in- 
tuitiva, debido a un arcano poder que surca sus venas.Tie- 
nen menos repertorio de conjuros que los magos 
normales y no pueden aprenderlos a traves de pergami- 
nos, sin embargo la ventaja de no tener que escoger el 
conjuro a memorizar sino poder elegirlo directamente en 
el momento del combate, se nos antoja muy importante. 
Ademas de todo esto, el tiempo para lanzar los conjuros es 
menor en los Hechiceros que en los Magos. Los Hechice- 
ros no pueden especializarse en escuelas de magia. 



ta 3 en las versiones mas poderosas) para que se ejecuten instan- 
taneamente cuando se cumpla una condition dada al invocarlo 
(por ejemplo, que te golpee un enemigo). Como conjuros de invo- 
cacion,solo hemos puesto los de elementales (muy recomendado 
el de Fuego) y de Demonio. Para utilizar este ultimo antes tienes 
que haber lanzado un Protection contra el Mai sobre tu grupo, por- 
que si no el Demonio te atacara a ti tambien. 

Existen dos conjuros que no pertenecen a ninguno de estos tipos; 
Parar el Tiempo: con este lo que conseguiras es que durante unos 
instantes todo se detenga menos tu personaje (la pantalla se vera 
en bianco y negro) para que puedas planificar tu ataque y colocar 
conjuros donde quieras (como bola de fuego retardada) que se 
pondran en funcionamiento cuando el tiempo se reactive. 



El otro es Deseo Limitado. Este conjuro depende mucho de tus va- 
lores de Inteligencia y Sabiduria, pero podras obtener, por ejem- 
plo, criaturas invocadas tipo Vampiros. Ademas, hay una mision 
que solo podras hacer si ejecutas este conjuro en el lugar adecuado 
haciendo la petition correcta... 

Como combinaciones para los magos, pensamos que la mejor que 
existe es la de Guerrero Berserker-Mago como dase dual. Las ven- 
tajas que otorga este tipo de guerrero durante la"furia"(+2 Tha- 
co/+2 dano, +1 5 a la vida), los puntos de vida extras que se ganan 
por ser guerrero y el hecho de no usar armadura ni escudo, lo con- 
vierten en una combinacion temible. En este sentido, tambien te- 
nemos la combinacion Mago-Kensai, pero pensamos que es infe- 
rior a la anterior. 




Un usuario enfadado 

Amigos de Micromama, me dais pena, igual que todas 
las revistas, con lo espanol; me explico. Hace unos numeros, lei 
en vuestra revista (que me parecia seria) el reportaje sobre 
«La prision» y el buen trabajo de Dinamic y todas esas tonteri- 
as que soleis publicar en detrimento de la verdad. Me he com- 
prado el juego y ni siquiera he podido jugar porque los servi- 
dores son pateticos,asi de daro, una inutilidad en la cual ni se 
puede conectar uno, y no vengais con el rollo de que sera tu 
conexion y todas esas bobadas, porque mi conexion funciona 
perfectamente desde hace un ano con todo tipo de juegos 
online, pero da la casualidad de que con este no y la organiza- 
tion de Dinamic no tiene ni tan siquiera la decencia de res- 
ponder a los mails que les manda la gente afectada por el pro- 
blema ni de poner las noticias al dia explicando que pasa y 
que estan haciendo para solucionarlo (dan pena). Por otra 
parte me remito a lo que deciais de que podi'an tomar ejem- 
plo los servidores de las grandes compamas. Por lo menos hay 
muchos juegos como «Diablo ll», en los que el servicio es gra- 
tuito y funciona a la perfection. Ademas a dia de hoy ni he 
podido ver todavia el juego, con lo cual corro el riesgo de per- 
der cuatro billetes porque el juego es exdusivo online y he 
pagado por un servicio del cual no puedo disfrutar, al igual 
que con otros muchos productos suyos como el «PC futbob 
(que aprendan del «Championship manager») o el de cidismo. 
Basta ya de tanta basura espanola, espero que no sigais 
engahando a la gente con lo de que ser espanol es bueno (...). 
Por ultimo decir que desde que Dinamic dejo de programar 
para 8 bits se ha convertido en una compama pesima y que 
ademas engaha con su publicidad fraudulenta a la cantidad 
de jugones que les damos de comer. Gracias. 

Bisarma 

\\o\a, Bisarma ; es comprensible tu irritacion. Pero, en Microma- 
nia publicamos un reportaje especial sobre los problemas que 
estaban existiendo en «La Prision». El reportaje incluia, ademas, 
una entrevista con el responsable del servicio, en la que se le pe- 
dia informacion sobre los f alios y las soluciones. De todas for- 
mas ahi queda tu queja y esperamos sinceramente que se solu- 
cionen pronto los problemas para que los usuarios espaholes 
puedan disfrutar de el. 

Seguimientodetorneos 

Hola, soy Sergi, un chico de 15 anos que vive en 
Barcelona y que Neva leyendo vuestra revista desde hace 2 
anos, y me parece una de las mas curradas del sector del vide- 
ojuego y la informatica. Os escribo para proponeros que en la 
zona online nos informed de los torneos que se celebran por 
internet y de los que se vayan a celebrar, ya que tengo un clan 
de «Counterstrike» y aun no he podido jugar ningun torneo 
porque nunca me he enterado a tiempo. Espero que conside- 
red mi propuesta jjjjjCATforces powa!!!!! 

Sergi 

Ya nos habeis solicitado en otras ocasiones que realicemos un 
seguimiento de los torneos y demas, y no creais que vuestras su- 
gerencias caen en saco roto... Lo estudiaremos y os informare- 
mosen breve. 

De todas formas, y para ir abriendo boca, este mes, en la seccion 
de noticias. Ultima Hora, encontrareis informacion sobre una li- 
ga para «Diablo ll», organizada desde nuestro pais, que durara 
aproximadamente lo mismo que el curso escolar (septiembre, 
mayo) y en la que estan invitados a participar todos los clones 
del juego. Os seguiremos informando de todos los eventos de es- 
te tipo que lleguen a nuestra redaccion. 
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Decoracion 
de casas 

U ltimamente, el sector acaudalado de Britannia 
esta encontrando gran diversion en la decoracion 
del hogar, y se Mega incluso a realizar competi- 
ciones para ver quien tiene la casa decorada de forma mas 
original. Son muchos los concursantes, pero uno ha llamado 
la atencion por lo peculiar del tejado de su torre. En el, se 
puede contemplar un detallado mapa de Sosaria. 






M uchas son las variantes que encontramos del 
popular juego de Valve, «Half-life», en Inter- 
net. Pero una que nos ha llamado bastante la 
atencion, por lo peculiar de su enfoque, es «Snow Wars», 
donde en lugar de disparar nuestras pistolas o ametralla- 
doras deberemos terminar con nuestros oponentes median- 
te bolas de nieve. Alguien se anima? 



Domadores 
de dragones 




S on muchos los oficios a los que un aven- 
turero puede dedicarse en el mundo de 
Britannia, pero, sin lugar a dudas, uno de 
los mas dificiles, complicados, ingratos y a la vez 
mas gratificantes (cuando las cosas salen bien), es 
el dedomadordebestias. 

Y si no que se lo pregunten a Xiaran, que junto a su 
companero Conn, tras muchas penurias y horas de 
trabajo y dedication sin limite, ha logrado hacerse 
con el control de una gran camada de dragones, co- 
mo se puede apreciar en la imagen. Cualquiera se 
mete con ellosahora. 



La problematica 
de la tala 

H ay gente en Norrath que piensa que es libre 
de hacer lo que quiera sin pagar las conse- 
cuencias de sus actos, o que subestiman la ira 
de los poderes de este mundo magico. Este es el caso de 
un resuelto enano lenador,que se asento en los temidos 
bosques de Kiticor para cortar sus arboles. Como es nor- 
mal, el bosque no se quedo cruzado de brazos y al ano- 
checer unos encantadores arboles se encargaron de re- 
cordar al arriesgado lenador cuan doloroso puede llegar 
a ser su trabajo, si se hace mal y contra el orden natural 
de las cosas. Pobre. 




No mas opresion 

Y es que bajo este lema se estan reuniendo cada vez 
mas y mas habitantes enfadados de Rubi-Ka, para 
protestar por los interminables abusos de la despo- 
tica corporation Omni-Tek. Aun nadie puede saber si este inicio 
de protesta Negara a buen puerto, pero lo que si esta daro es 
que muchas cosas estan cambiando en «Anarchy Online» y que 
es inminente el estallido de una guerra. Esperemos que las co- 
sas se calmen y los habitantes de Rubi-Ka puedan vivir en paz. 




Este mes os proponemos dos paginas web bastante atractivas. La 
primera merece especial atencion. Es la de MoriaMod (http://mo- 
riamod.iespana.es/moriamod/noticias.htm). perteneciente a un 
grupo de programadores que estan preparando un nuevo mod 
para «Blade», basado en las minas de Moria, de la mitologia de 
Tolkien. La segunda es superjuego ttp://www.iespana.es/su- 
perjueao). que es un recien creado portal espanol sobre los jue- 
gosdeaccion en3d. 





En la lista del mes de Septiembre, contamos con algunos cambios 
mas que notables. Para empezar «Ultima Online» vuelve al trono 
del ranking empujado por la aparicion definitiva de la nueva ex- 
pasion «Third Dawn». Tampoco podemos olvidarnos de destacar 
la subida de «Diablo 2» gracias a la gran aceptacion de «Throne 
of Baal». Y para terminar no podiamos dejarnos la entrada de 
«AnarchyOnline». 




▲ 


1- Ultima Online 


▼ 


2- Everquest 


▲ 


3- Diablo 2 


▼ 


4- Counterstrike 




5- Quake 3 


■ 


6- Unreal Tourneament 


▲ 


7- Anarchy Online 



■ SE MANTIENE ▲ SUBE ▼ BAJA 
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En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 



Taller de P ueaos 

Operation Flashpoint (l) 

Una guerra a tu medida 



••Operation Flashpoint" es an excelente simnlador belico que nos permite “sutrir” encarnizadas batallas 
nor tierra y aire. Sii editor de niveles no le va a la zaga: crear unidades, planificar las misiones, y hasta 
diseilar escenas cimematicas, son algunas de las tareas que podremos realizar. 




E n un esfuerzo paralelo al de la 
creacion de este excelente titu- 
lo, Bohemia ha incluido dentro 
del propiojuegoel mismo edi- 
tor de niveles utilizado por ellos mismos para 
crear la campana, lo que da una idea de sus 
posibilidades. Lamentablemente, su enorme 
potencial presenta tres desventajas: es terri- 
blemente complejo, su manejo es distinto al 
de otros editores de similar factura, y la infor- 
macion oficial existente es practicamente nu- 
la. Las acciones mas complejas se realizan con 
ayuda de casi un centenar de comandos -or- 
denes escritas- que se asocian a una unidad 
o punto de paso, pero nada se habla de ellos 
en el manual, por lo que es imposible realizar 
acciones tan sencillas como hacer que un sol- 
dado se tire al suelo. Han tenido que ser los 
propios fans del juego los que han ido descu- 
briendo los comandos y la forma de acometer 
las tareas. Por esta razon,a la hora de explicar el 
funcionamiento del editor,en lugar de crear un 
nivel paso a paso, hemos decidido explicar, con 
ejemplos, la forma de realizar las tareas mas ha- 
bituales, que son imposibles de descubrir me- 
diate la simple experimentation. 

LOSPREPARATIVOS 

Bohemia ha prometido FAQs y nuevos tutoria- 
les para descubrir todos los secretos pero, en 
el momento de escribir este articulo, aun no 
estan disponibles. 

En primer lugar, en esta guia damos por su- 
puesto que se ha leido el manual que se inclu- 
ye con el juego. Por un fallo en la instalacion, 
se copia la version en ingles del mismo. Para 




Los comandos que se utilizan para poder controlar a 
los soldados se escriben en la casilla "IN ICIACION" Hay 
mas deun centenar. 



leer la version en Castellano, solo hay que loca- 
lizar el fichero Readme.Spanish.chm -formato 
HTML- en el CD el juego.Tras leer dicho ma- 
nual, cualquier persona deberia ser capaz de 
colocar unidades en el mapa, crear puntos de 
paso para que los escuadrones se muevan de 
un lugar a otro, crear sensores simples -que 
en la version espanola se han traducido como 
"provocantes"y"desencadenantes"- para po- 
ner en marcha acciones cuando se cumplen 
ciertas conditioner anadir efectos sonoros. 
El siguente paso consiste en descubrir las de- 
cenas de armas, vehiculos y objetos que pue- 
den utilizarse con el editor. Para ello, visitar la 
web oficial www.flashpoint1985.com y exa- 
minar las fotos de los distintos tipos de tropas, 
maquinaria, y demas elementos que podran 
usarse en el editor. 

Para realizar acciones complejas, como que los 
soldados se miren unos a otros, para simular 
una conversation, es necesario utilizar coman- 
dos. Los comandos son ordenes escritas que se 
tedean en la casilla "Iniciacion" de las unida- 
des, de los"provocantes"y de los puntos de pa- 



so, tal como se muestra en la imagen (1). 
Puesto que en el manual no se ofrece la lista 
de comandos, es necesario descargarla de al- 
guna de las webs de aficionados. Puede locali- 
zarse en www.flashpointcenter.com/edi- 
ting.phtml, en el apartado "Command list" o 
en http://editing.deltaforcecommand.org.uk/ 



en formato PDF, dentro del apartado "Editing 
guides" section, "Command Reference Guide" 
Aunque ocupa mas de 100 paginates necesa- 
rio estudiar los principales comandos de esta 
lista, para sacar el maximo provecho al editor. 
Por ultimo, ya solo queda arrancar el juego, se- 
leccionar la option "Editor de misiones" del 
menu principal, seleccionar una de las cuatro is- 
las donde va a tener lugar la mision, y colocar 
el editor en modo"Dificil"pulsando en la pala- 
bra "Facil" de la esquina superior derecha. El 
nombre no debe asustar, pues lo unico que hace 
es aumentar las funciones del editor. (2) 

ANADIR EDIFICIOS AL PAISAJE 

La primera tarea a acometer, es la creacion del 
mapa. Este editor no permite crear fisicamente 
el escenario.Se ofrecen cuatro enormes islas 
decoradas con pueblos, bosques, etc., y el 




En primer lugar, vamos a colocar un "jeep" y despues 
lo sustituiremos por un edificio. 
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TABLA 1 : LISTA DE EDIFICIOS 




El "jeep" debe colocarse en el lugar donde va a ir el edificio. 



Barracks, Housebudova3, Housedumruinamini 
ChapelOOl, Housebudova4, Housegaraz 
ChurchOOl, Housebudova5, Housegarazbeztanku 
Church002, Housecihlovejdum, Housegarazstankem 
Church003, Housecihlovejdumin, Househelfenburk 
Fountain, Housedhlovej_dum_mini, Househospital 
FuelStationNew, Housedeutshe, Househospodamesto 
FuelStationNew2, Housedeutshe_mini, Househruzdum 
Hangar_may, Housedulnibs, Housekosteltrosky 
Houseafbarabizna, Housedum_m2, Housemajak 
Houseafdummesto2, Housedummesto, Housemestodum 
Houseafdummesto2l, Housedummestoin, Houseplechbud 
Houseafdum_mesto3, Housedum_mesto2, Houserepaircenter 
Houseafhospodamesto, Housedum_mesto2l, Houserybdomek 
Houseammostore2, Housedum_mesto3, Housestanice 
Houseboudal, Housedumolezlina, Housestatek hi bud 
Housebouda2, Housedumrasovna, Housestatekkulna 
Housebouda2_vnitrek, Housedumrasovnain, Housestodola 
Housebouda3, HousedumOl, Housestodola open 
Housebudoval , Housedum02, ViewTower 
Housebudova2, Housedumruina, ViewTower2 




Para realizar acciones complejas, 
como que los soldados se miren unos a 
olros, para simular una conversacion, 
as necesario utilizar comandos 



usuario solo puede anadir soldados, vehfculos 
y objetos, tal como se explica en el manual, pe- 
ro NO edificios. (3) 

Por suerte, existe una forma "indirecta" de 
anadir construcciones al paisaje, para crear 
pueblos,torres de vigilancia, cuarteles,y otros 
lugarespersonalizados. 

Estas son las acciones a realizar: 

-En primer lugar, entramos en el editor y crea- 
mos una nueva mision o cargamos una 
existente. La unica condition es que el jugador 
ya este en el mapa -el primer soldado que co- 
loquemos se convierte en el jugador. El truco 
que vamos a utilizar es crear cualquier objeto 
en el lugar donde queremos que vaya el edifi- 
cio, y despues sustituirlo. Para nuestro ejem- 
plo, vamos a usar un // jeep'.'Por tanto, pulsamos 
el boton FI, que activa el modo de crear uni- 
dades, y hacemos un doble "die" en el lugar 
donde deseemos colocar el edificio. Obvia- 
mente, debe ser una explanada amplia. En la 
ventana "Insertar unidad" que aparece, selec- 
cionar la opcion "Oeste"en la casilla"Bando";la 



opcion "Car" en la casilla "Clase"; y la opcion 
"Jeep"en la casilla"Unidad"(4) 

Al pulsar en el boton "Aceptar" aparecera un 
jeep en el mapa, que podemos ver si activa- 
mos la vista previa y llevamos al jugador hasta 
alii. (5) 

-Salir del editor, y buscar el fichero 
MISSION.SQM, situado en la carpeta de la mi- 
sion, que dispone de la extension .CAIN. Es de- 
cir,si la mision la hemos grabado con el nom- 
bre de MICROMANIA, el fichero se encuentra 
en la carpeta MICROMANIA.CAIN. Dicha carpe- 
ta esta dentro del directorio donde se ha ins- 
talado el juego, en la carpeta: 
USERS\NOMBRE_JUGADOR\MISSIONS. 



-Abrir el fichero MISSION.SQM con cualquier 
procesador de texto.Se trata de una simple lis- 
ta que contiene todos los elementos del ma- 
pa. Buscar la orden "Class ltem"en cuyo inte- 
rior aparece el parametro:vehide="jeep"(6) 
Ahora solo hay que sustituir la palabra jeep 
por el nombre del edificio que queremos colo- 
car. Por ejemplo, para colocar un hospital, hay 
que sustituir la orden anterior por: 
vehide="Househospital" 

Ya solo queda grabar el fichero y volver a cargar 
la mision en el editor: ante nuestros ojos, ten- 
dremos un bonito hospital en el que preparar 
emboscadas. (7) En la TABLA1 puede verse la 
lista completa de edificios. 



COPIAR ESCUADRONES 

Ademas de esparcir construcciones por el ma- 
pa, obviamente,tambien hay que colocar sol- 
dados. En Operation Flashpoint», las batallas 
se libran entre pelotones compuestos por cin- 
co o seis soldados como minimo. Puesto que 
en una mision hay que usar decenas de ellos, 
puede convertirse en una tarea tediosa, si se 
crean los soldados de uno en uno. Aqui es don- 
de entra en juego un util truco que sirve para 
copiar escuadrones: se crea un grupo, se copia 
en otro lugar, y se cambian uno o dos solda- 
dos, para hacerlos diferentes. Estos son los pa- 
sosaseguir: 

-Crear un grupo de soldados. Para ello, pulsar 
la tecla FI, y hacer un doble "clic" en la zona 
donde se desee colocar el soldado. Darle el ma- 
yor rango del grupo —casilla "Rango" de la 
ventana "Insertar Unidad"- para que se con- 
vierta en el lider. A su alrededor, crear nuevos 
soldados con rango inferior. (8) 

-Cuando tengamos un peloton que se desee 
copiar en otros lugares, volver a la vista aerea ► 



CREA TU PROPIA BANDERA 



O peration FlashPoint» narra los esca- 
brosos enfrentamientos entre la 
OTAN y los comunistas, en los ulti- 
mos anos de la guerra fria. Esto pue- 
de ser un problema,a la bora de elegir estandar- 
te, cuando se disenan misiones individuales 
donde participan otros ejercitos. Por suerte, una 
de las opciones del editor nos permite utilizar 
cualquier bandera. Los pasos a seguir son los si- 
guientes que enumeramos a continuation: 

-En primer lugar es necesario disenar la ensena. 
Vale cualquier imagen en formato JPG que no ha- 
ya sido almacenada utilizando comprension pro- 
gresiva. Es decir, cuando se guarde la imagen en 
este formato, desactivar la casilla "comprension 
progresiva" Puesto que sirve cualquier foto, pue- 
de utilizarse una bandera nacional, autonomica, 
o la cara de picachu, por ejemplo... La unica con- 
dicion es que tanto el largo como el ancho ten- 
gan una longitud,en pixeles,que sea potencia de 



2, es decir, pueden medir 2, 4, 8, 1 6, 32 etc., pi'xe- 
les, o cualquier otro numero que se obtenga con- 
tinuando dicha serie. En cualquier programa de 
diseno grafico basta con elegir la opcion "Dimen- 
siones" desactivar la opcion de mantener la pro- 
porcion,y colocar una potencia de 2 en el largo y 
en el ancho del dibujo. En nuestro ejemplo, la 
bandera mide 128x64 pixeles, y la hemos llama- 
do BANDERAJPG. 




rim m.| W.. 



La clave para anadir la bandera personalizada esta 
en el comando "setFlagTexture" al que se asigna el fi- 
chero JPG donde hemos almacenado nuestro estan- 
darte. 



-Para utilizar el estandarte, es necesario crear 
una mision y colocar al jugador en el mapa. Guar- 
dar la mision en el disco duro con cualquier nom- 
bre. Nosotros hemos elegido MICROMANIA. 
-Copiar el archivo con la bandera -es decir, BAN- 
DERA.JPG- dentro de la carpeta de la mision, 
reconocible por la extension .CAIN. En nuestro 
caso, la carpeta se llamara MICROMANIA.CAIN. 
Se localiza en el directorio donde se ha insta- 







Y aqui esta el resultado: la bandera nacional onde- 
ando en el pueblo recien conquistado. 



lado el juego, dentro de USERS\NOMBRE-JUGA- 
DOR\MISSIONS. 

-Arrancar el editor, carga la mision, pulsar la tecla 
FI, y hacer un doble "die" en el lugar donde se de- 
see colocar la bandera. En la ventana "Insertar 
unidad" que aparece, hay que buscar el objeto 
"bandera" Para ello, en la casilla "Bando" elegir 
la opcion "Vatio"; en la casilla "Clase" la opcion 
"Objects"; en la casilla "Unidad" la opcion "Ban- 
dera"; en la casilla "Especial" la opcion "Ninguno"; 
y en la casilla "Nombre" un identificativo, por 
ejemplo,"Bandera Jugador" Finalmente, el cam- 
po"lniciacion"debe ser rellenado con la siguien- 
te orden: this setFlagTexture "BANDERAJPG" Ob- 
viamente, si el fichero tiene otro nombre, 
sustituirlo por el correcto. 

-Para comprobar como queda, pulsar el boton 
"Vista previa" de la columna derecha del editor, y 
llevar al jugador hasta la ubicacion donde se en- 
cuentra la bandera. 
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EL CENTRO DE OPERACIONES FLASHPOINT 



B ien saben los aficionados a la estra- 
tegia, que las guerras no se ganan 
en solitario. Cualquier jugador que 
desee sacar el maximo partido al 
editor, no tendra mas remedio que consultar las 
paginas oficiales o las creadas por los aficiona- 
dos, para aprender el uso del casi centenar de or- 
denes que acepta el editor, asi como los trucos y 
secretos aun por descubrir. 

Las paginas oficiales de «0peration Flashpoint)) 
son las siguientes: 
http://www.flashpoint1 985.com/ 
www.codemasters.com/flashpoint 
La visita a estas webs es obligada, pues desde 
aqui pueden descargarse los ultimos parches que 
corrigen fallos, equilibran las misiones y, aten- 
cion, ofrecen nuevos vehiculos para incorporar al 



juego. El ultimo parche publicado, numerado 
1.10, ahade nuevas opciones, como la posibili- 
dad de ahadir nuestra foto en las partidas mul- 
tijugador, nuevos movimentos de los soldados 
-cargar el arma y girar al mismo tiempo, por 




En la fotografia pueden verse los nuevos vehiculos y 
armas que se obtienen si se instala la primera am- 
pliation gratuita del juego. 



ejemplo-,y asi hasta casi 100 mejoras. El parche 
ocupa 4 Megas, pero los verdaderos fans del jue- 
go optaran, sin duda, por el pack "Ultimate Up- 
grade 1 .1" que, ademas del mencionado parche, 
induye dos misiones para un jugador, cuatro mi- 
siones multijugador, el rifle de doble canon "Koz- 




Pagina web de "Operation Flashpoint Network" 



lice"y nuevos vehiculos: el avion de combate ruso 
Su-25, el tanque americano M-1 63 Vulcan, y el co- 
che civil Trabant. La descarga conjunta ocupa 9 
megas. Tras instalar el fichero, se ahadiran a la 
lista de vehiculos y armas, en los correspondien- 
tes menus del editor. 

Existen tambien webs creadas por aficionados 
que induyen material muy interesante: misiones 
descargables para jugar e investigar, foros de 
opinion para resolver dudas, y otras ayudas. Al- 
gunas de las paginas de Operation Flashpoint)) 
mas conocidas son: 
www.3dactionplanet.com/flashpoint 
www.opflashpoint.net 
www.ofpcinematic.8m.com 
http://editinq.deltaforcecommand.orq.uk 
www.operationflashpoint.net 




class Iteml 



position[] ={ 6004 . 408203 ,415.2 15942 , 6060 . 855957} ; 

id=2. 000000; 

side^'WES T”; 

vehicle="^^2" ; 

skill=0. 200000; 
markers []={}; 



Dentro del fichero MISSION.SQM se encuentra la or- 
den que controla la presencia del "jeep" Solo hay que 
sustituir este nombre por el del edificio que se quiere 
mostrarensu lugar. 



del mapa y pulsar la tecla CTRL. Sin soltarla, 
crear un rectangulo,arrastrando el puntero del 
raton,en cuyo interior queden // atrapadas"to- 
das las unidades que se desean copiar. A conti- 
nuation, colocar el puntero encima de una de 
las unidades aludidas -sin accionar ningun 
boton— ,y pulsar las teclas CTRL.C.Con ello he- 
mos copiado el escuadron. (9) 

-Ya solo queda colocar el puntero en el lugar 
donde se desee instalar el nuevo peloton, y 
pulsar las teclas CTRL.V. Cada vez que se pulse 
CTRL. V, aparecera un nuevo escuadron. Es po- 
sible cambiar el rango y tipo de unidad de los 
nuevos soldados haciendo un doble"dic"en ca- 
da uno de ellos y modificando los campos alu- 
didos, para obtener escuadrones variados. (10) 




Aqui lo tenemos: por arte de magia, el "jeep" se ha 
sustituido por el hospital. Practico y divertido... 




Crear los soldados de uno en uno es una labor tediosa. 
Existe un truco para copiar escuadrones enteros. 



LA PRIMERA PATRULLA 

Ya conocemos los trucos para colocar todo ti- 
po de objetos en el mapa, de una manera 
sencilla. Llega el momento de preparar las 




Antes de tionar un escuadron, es necesario seleccionarlo con el puntero del raton. 




Este es el resultado: un batallon completo en apenas unos segundos... 



En "Operation Flashpoint”, las batallas 
se libran entre pelotones compuestos 
por cinco o sols soldados como mlnimo 



primeras estrategias para dotar de inteligen- 
cia a los pelotones. Una de las tareas mas ba- 
sicas, presente en cualquier mision, es la de 
realizar patrullas. Estas se crean,simplemen- 
te, colocando puntos intermedios que deben 
recorrer un grupo de soldados o algun vehi- 
culo de vigilancia. En la mayoria de los edito- 
rs, las patrullas se cierran conectando el ul- 
timo punto de paso con el primero, para 
obtener un circuito cerrado. En Operation 
Flashpoint», el metodo es distinto: hay que 
crear los puntos intermedios en modo movi- 
miento,y un ultimo punto en modo"cido" 
Ademas, hay que lidiar con un error gravisi- 
mo de traduccion. Los pasos son los siguien- 
tes: 

-Crear el peloton que va a formar la patrulla, 
con"lnsertar Unidad"-teda FI — , selecciona- 
do el tipo de soldado o vehiculo deseado. (1 1 ) 
-A continuacion, debemos crear un punto in- 



termedio que marcara el primer paso de la 
patrulla. Seleccionar uno de los soldados del 
escuadron, pulsar la tecla F4,y hacer un doble 
"dic"en el lugar hacia donde se dirigiran en 
primer lugar. Se abrira la ventana "Insertar 
punto intermedio" En la casilla "Seleccionar 
tipo"elegir la opci6n"Trasladarse";en la casi- 
lla "Modo de combate" poner "Abrir fuego, 
atacara discrecion"; en el recuadro "Veloci- 
dad"elegir"Limitada";y, por ultimo, en"Com- 
portamiento" seleccionar "A salvo" 

De esta manera, la patrulla avanzara lenta- 
mente, con sigilo, y atacara a cualquier ene- 
migo que divise. 

-Es posible colocar cuantos puntos de paso se 
desee. Para ello, hacer un doble "die" en los 
lugares elegidos, y en la ventana "Insertar 
punto intermedio" dejar todas las casillas en 
el modo"Sin cambios" para que los soldados 
no cambien su comportamiento. 
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Los soldados estan preparados para iniciar la patrulla. El pueblo en ruinas puede estar infectado de comunistas... El escuadron inicia la patrulla, en modo sigilo, moviendo la cabeza hacia todos los lados, para detectar al enemigo. 

Por tanto, para cerrar la patrulla, hay que co- 
locar un ultimo punto de paso junto al prime- 
ro, haciendo un doble"dic"con el raton,y en 
la casilla "Seleccionar modo"elegir // Montar 
en bicicleta" (1 2) 

Es de esperar que Codemasters arregle este 
lamentable error, aunque el ultimo parche 
aunlomantiene. 

Completada la operacion, la patrulla comen- 
zara la ronda, pero solo si el jugador no es el 
lider del grupo. Obviamente, esta tecnica 
tambien se usa para programar los escuadro- 
nes enemigos. (13) 

ENEL PROXIMO NUMERO 

Aprendida la colocation de elementos en el 
mapa y los movimientos basicos con esta en- 
trega del taller de juegos, aprenderemos a re- 
alizar posteriormente acciones mas comple- 
jas, como abordar un helicoptero, saltar en 
paracaidas,y disenar las escenas no interacti- 
vas de transicion. 

este editor podreis crear complicadas misiones, con escenas cinematicas induidas, como las que se induyen en el propio juego. j/\p 
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Debido a un indignante error de traduction, el modo 
"cido" ha sido traducido como "Montar en bicideta" 
iQuien traduce sus juegos, sehores de Codemasters? 

-Ahora Mega el punto polemico: para termi- 
nar la patrulla, es necesario colocar un punto 
de paso especial en modo"Cido"junto al pri- 
mer punto de paso. Cuando la patrulla Mega 



El problema radlca en que, en la 
version en castellano, el modo “Cycle” 
ha sldo traducido como... 
iiiiMONTAR EN BICICLETA!!!! 



al paso "Cido" recibe la orden de caminar ha- 
cia el punto mas cercano -es decir, el prime- 
ro- y, por tanto, comenzara de nuevo el cir- 
cuito. El problema radica en que,en la version 



en castellano, el modo"Cyde" ha sido traduci- 
do como... jjjjjMONTAR EN BICICLETA!!!! In- 
creible, pero cierto. (Pausa de medio minuto 
para que termineis de refr, por no llorar...). 




IDA LA CARA SOLDADO! 



T al como se comenta a lo largo del ar- 
ti'culo, el ultimo parche de Opera- 
tion Flashpoint» permite anadir 
nuestro rostro al soldado que nos re- 
presenta durante las partidas multijugador. 




Este es el aspecto que debe tener el rostro: en la par- 
te superior, la foto. En la esquina izquierda, el pelo 
de la nuca, y en la derecha, la gorra. 



Por tanto, si se quiere utilizar esta personali- 
zation, es necesario instalar el parche 1 .1 o de 
cualquier otra version superior superior. 

-Crear un grafico de tamano 256x256 pixeles. 
Dicho grafico debe estar dividido en tres par- 
tes, tal como se muestra en la fotografia ad- 
junta. En la parte superior, ocupando exacta- 




La faz de los soldados solo se puede modificar en el 
modo multijugador. 



mente la mitad del cuadrado, es decir, con un 
tamano de 256x128 pixeles, debe colocarse la 
foto frontal de la persona. En el recuadro de la 
esquina inferior izquierda, con un tamano de 
128x128, se coloca el pelo de la nuca y de los 
costados. Por ultimo, en el recuadro de la es- 
quina inferior derecha, con el mismo tamano, 
128x128 pixeles, insertar la textura de la go- 




Para colocar nuestra cara en un jugador, seleccionar 
la option "Rostro" yelegir"Rostro personalizado" 



rra. En las paginas web www.3dactionpla- 
net.com/flashpoint/ existen plantillas ya di- 
senadas, donde solo hay que colocar nuestra 
foto frontal. 

-Guardar todo el grafico de 256x256 pixeles, en 
formato JPG, con el nombre FACEJPG. 

-Copiar dicho archivo FACEJPG en la carpeta 
que se crea cuando se diseha un jugador en el 
modo multijugador. Por defecto, dicha carpe- 
ta es \USERS\NOMBRE _JUGADOR\, dentro del 
directorio donde se ha instalado el juego. 
-Arrancar el programa y crear un jugador nue- 
vo o modificar uno existente. En el apartado 
"Rostro" elegir el segundo "rostro personaliza- 
do" que existe, y que deberia aparecer en el ul- 
timo lugar de la pista. Es posible que los ojos o 
la boca no encajen en el lugar exacto. En este 
caso, volver a colocar la foto frontal, subiendo- 
la o bajandola con relation a los ojos y la boca, 
hasta dar con la position exacta. 
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CPU: Pentium 266 MHz o 400 MMX con tecnologia 3D Now RAM: 64 MB 
HD:400MB TARJETA 3D: Si (DirectX 8.0) Multijugador: Si (TCP/IP, IPX) 
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Si eres aficionado 
a los juegos de PC, muy 
probablemente te resulte familiar 
la palabra Battletech o Mechwarrior. 

Ambas pertenecen a dos sagas de juegos de cierta 
tradicion en el mundo del entretenimiento para PC, una de 
accion («Mechwarrior») y otra de estrategia («Mech Commanded). 

Las dos estan ambientadas en el universo Battletech, que aunque en 
sus inicios, hace mas de quince anos, era un juego de mesa, hoy se ha 
convertido en toda una maquina de hacer dinero, como se suele 
decir, en la que caben desde novelas hasta juegos de rol, ademas 1 

daro esta,del inevitable merchandising. «Mech Commanded, aunque 
aparecio con el primer aluvion de titulos de estrategia en tiempo real, se ^ - 
decanto por un sistema de juego en el que, lejos de la construction de edificios y la 
recoleccion de recursos, se trataba de dirigir escuadrones limitados de mechs en 
misiones de todo tipo. «Mech Commander 2» reproduce la mecanica de juego del 
titulo original, y nos ofrece unos graficos espectaculares, y como no, en 3D. 



HUMID. 



Compania: MICROSOFT Disponible: PC Genero: EST ATEGIA 
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O tra vez a vueltas con la estrate- 
gia en tiempo real. Este gran in- 
vento de administrar recursos, 
construir una base y luego destruir la del 
vecino, que iniciara hace mil anos «Dune 
2», ha sido, junto a los juegos de accion 
en primera persona, el gran filon de las 
desarrolladoras de juegos para PC. 

Pero «Mech Commander 2» no es precisa- 
mente un recien llegado que pretende 
aprovechar los ultimos estertores de un 



subgenero, que se nos antoja inmortal. 
Mas bien se trata de la secuela de un pro- 
grama cuyo padre, «Mech Commander», 
aposto en su momento por un sistema de 
juego sin recursos ni bases, en el que con 
un numero limitado de efectivos teni'a- 
mos que resolver las situaciones pro- 
puestas. Su abuelo, por otro lado, es el ve- 
nerable Battletech, un juego de mesa 
que tiene mas de quince anos de vida y 
que cuenta con un buen numero de se- 



guidores en todo el mundo. 

Con unos antecedentes asi, podemos le- 
gitimamente esperar algunas cosas de 
«Mech Commander 2». 

PARAMIRAR 

Ya en su momento, «Mech Commander» 
era un juego que, aunque estaba plante- 
ado en perspectiva isometrica, contaba 
con unos graficos de gran calidad para la 
epoca. Las unidades estaban disenadas 



en 3D, con movimientos muy bien resuel- 
tos y con unos efectos especiales que 
eran puro espectaculo. «Mech Comman- 
der 2» hace honor a la memoria de su 
predecesor y muestra un nivel tecnico en- 
vidiable que, sin lugar a dudas, es lo me- 
jor del juego. 

En un entorno totalmente tridimensio- 
nal, con una camara que podremos mani- 
pular a nuestro antojo de forma muy sen- 
cilla, disfrutaremos del espectaculo que 
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Commander 2», 



>vimientos y \ 
>ctas especiales 



O lo que es lo mismo, conoce a tu mech. En el juego, el numero de unidades que controlaras en cada mision no sera 
nunca muy grande. Eso significa que tendremos que conocer perfectamente las caracteristicas de nuestros mechs, 
sus debilidades y sus puntos fuertes. Evidentemente, antes de iniciar la mision, podremos adquirir y modificar los 
mechs a nuestro antojo. Asi, podemos sustituir el armamento que cada modelo induye por defecto, y crear por ejemplo mechs 
que solo lancen misiles de largo alcance para hostigar al enemigo en la distancia, o disenar un mech ligero y rapido, muy blin- 
dado, para realizar tareas de exploration y localization de enemigos... Las posibilidades son multiples, pero siempre conviene 
tener una estrategia previa. 

Los mechs pueden portar armas de munition (ametralladoras, canones, lanzamisiles) o de energia (lasers, ppc, lanzallamas). 
Las primeras tienen el incoveniente de que son limitadas. Las segundas que suben excesivamente la temperatura media del 
mech. Ademas de las armas podremos ahadir un propulsor para realizar saltos, capas extras de blindaje o dispersadores extra 
para el calor que producen las armas de energia. 

Los modelos disponibles en el juego son muchos, desde el urban mech, extremadamente ligero y con forma de bola, hasta el 
poderoso Atlas o el Zeus, mechs pesados y caros, con un fuerte blindaje y una potencia de fuego devastadora. 



sus potentes focos para alumbrar los objetivos. A continuation, una prueba de la eficacia de los misiles. Abajo a la izquierda, 
dos mechs penetran en la base. A la derecha, un campamento de la Cruz Roja, que tambien esta presente en esta guerra. 



, 
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ofrecen nuestros mechs cuando se mue- 
ven, cuando disparan, cuando derriban 
arboles y muros a su paso, cuando explo- 
tan o pierden partes de su cuerpo, cuan- 
do saltan... Y, por supuesto, a cualquier 
distancia gracias al potente zoom, que 
junto a la camara libre, nos permitira ob- 
servar el desarrollo de la action desde la 
perspectiva que queramos. 

El espectaculo lo remata un apartado so- 
noro sobresaliente, con unos efectos 



atronadores que trasladaran directa- 
mente a nuestros ordenadores compati- 
bles todo el estruendo de los combates 
entre estas temibles maquinas de guerra. 

PARAPENSAR 

El sistema de juego es similar al de su 
predecesor. Disponemos de una serie de 
pilotos y de mechs y en la campana, que 
por cierto es totalmente lineal, realiza- 
mos misiones para cualquier clan que 



pueda pagar nuestros servicios. En una 
serie de pantallas previas,se nos informa 
de los objetivos y las condiciones espe- 
ciales de cada situation. Luego, segun el 
dinero del que dispongamos, podremos 
comprar distintos mechs o modificarlos a 
nuestro antojo hasta completar el equi- 
po que llevara a cabo la mision (siempre 
dentro de un limite, es decir, que por mu- 
cho dinero que tengamos no podremos 
llevarnos cincuenta Atlas). El ultimo paso 



es seleccionar el piloto que manejara ca- 
da uno de nuestros mechs. 

Despues nos encontraremos en el teatro 
de operaciones. Es importante haber ele- 
gido bien porque aqui ya no contaremos 
con mucho mas que lo que nos hemos 
traido. Dispondremos de diversas opcio- 
nes de apoyo, que, eso si, tendremos que 
pagar religiosamente con dinero, y que 
consisten en cosas como bombardear un 
punto del mapa con aviation o conseguir 
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<LQUIERES 

UNA MEDALLA, HUD? 

A unque somos mercenarios y combatimos por dinero, tambien reci- 
biremos medallas al final de cada combate. Pero el verdadero tesoro 
que nos proporciona la superacion de los distintos retos que se nos 
plantean, es, sin duda, la experiencia. Los pilotos iran ganando puntos al final de 
cada batalla y subiendo su rango desde "green" hasta "elite" Cada vez que un pi- 
loto suba de rango, se nos ofrecera la posibilidad de especializarlo en alguna ha- 
bilidad concreta (sensores, manejo armas, conduction del mech, etc.). Es muy 
importante considerar detenidamente las posibilidades de cada especialidad 
con respecto a nuestra estrategia de juego, ya que el piloto influye directamen- 
te en la resolution de los combates. 



N o podia faltar, daro que no, la posibilidad de disputar combates en internet o a tra 
ves de la red local contra la mejor "inteligencia artificial" es decir, contra otros ri 
vales humanos. El titulo ofrece varios modos de juego. 

En Elimination jugaremos una partida a tiempo limitado; al final, el jugador que haya 
conseguido el mayor numero de puntos, que se obtienen al derribar mechs rivales, 
gana la partida. En King of the hill ganara la partida el equipo que controle du- 
rante mas tiempo un edificio concreto. Capture Headquarters consiste en con- 
quistar el mayor numero de cuarteles enemigos posibles. Territories es una va- 
riante del anterior, aunque aqui habra mas cuarteles generales que equipos, y 
cada captura proporcionara puntos al equipo que la haya llevado a cabo. En Last 
man standing el equipo que sobreviva con el mayor nu- 
mero de unidades, gana. Algo parecido a Last Man on the 
hill, un modo de juego en el que solo hay un cuartel ge- 
neral y el equipo que lo controla al final del tiempo esta- 
blecido consigue la victoria (si nadie lo controla o es des- 
truido se produce un empate). Por ultimo. Complex Mission 
consiste en el enfrentamiento entre dos equipos, uno que 
defiende una base y otro que la ataca. j 

Como se puede apreciar, el numero de posibilida- 
des disponibles para el modo multijugador es 
variadoyabundante. 

! 



un vehiculo de reparaciones o recuperar 
algun mech abatido en el campo de ba- 
talla para que nos sirva de refuerzo. 

En un minimapa de los dasicos se nos 
mostraran los objetivos por orden de 
prioridad. Estos suelen consistir en cosas 
como tomar un edificio o destruirlo o pro- 
teger una base o un convoy, etc. Conven- 
dra, antes de tocar nada, echar un vistazo 
al mapa general, que podremos ver en su 
totalidad, sin niebla de guerra, desde el 
principio, con todas las estructuras fijas 
(edificios y accidentes del terreno). Esta 
supresion de la niebla de guerra resulta 
un detalle a destacar,ya que es en cierto 
modo "realista" que se conozca la zona 
previamente, aunque no los efectivos del 
enemigonisu position. 

Para completar las misiones, tendremos, 



pues, que pla- 
near cuidadosa- 
mente cada ata- 
que, teniendo 
presenteslasca- 
racteristicas de 
cada uno de 
nuestros mechs 
y pilotos y las 
de los enemigos 
y los escenarios, 
ya que ademas de los 
edificios, que podremos 
destruir, tomar o utilizar en 
nuestro propio provecho 
(volar un tanque de gasoli- 
na para eliminar a los 
mechs enemigos con la ex- 
plosion, destruir el gene- 



Micromama 



Pilot Revii 



RILLS. V 

ft HHftftii I 



MEDALS AWARDED 

CAMPAIGN 



STEINER ALLIANCE 



PHOT PROMOTED TOElITt 



ION 



KILLS 



J 



r H 






m 



rador de las torretas para 
anular las defensas estati- 
cas de una base), podremos 
utilizar el paisaje a nuestro 
favor, empleando la altura de 
unacolina,porejemplo. 

Y cuidado con equivocarse, un 
ataque mal planteado puede 
suponer el fracaso de toda la 
mision, aunque lamenta- 
blemente mas por la escasez 
de nuestros efectivos, que por 
la IA de los enemigos, que no es 
especialmentebuena. 



dajes y demas, dispondremos de un 
grupo de pilotos que ira cambiando a 
lo largo de la campana (muertes, 
nuevas incorporaciones). Cada uno £ 
tieneunnivel general deva- V 
ha (hay cuatro) y una serie de ha- 
bilidades especificas, cuyo desarrollo po- 
dremos controlar y que los convertiran en 
especialistas, por ejemplo, en detectar 
unidades enemigas o en disparar con la- 
sers. Cada piloto ademas tiene su nombre 
y una imagen de video con distintas ani- 
maciones, que ayudan a identificarlos y 
distinguirlos. 






ROLDEANDAR POR CASA 

Ademas del enorme numero de 
mechs incluidos en el juego, con 
todos los tipos de armas, blin- 



NOMEENTERO DE NADA 

Esa es la frase que probable- 
mente acuda a vuestros la- 
bios cuando veais las esce- > 














Esta secuencia, que podria titularse Cronica de una Explosion, no viene sino a corroborar la calidad de los efectos del juego. Una pena que no podamos incluir sonidos en la revista para que disfrutarais del poderoso estruendo de esta 
explosion. Muchas veces, volar tanques de gasolina o tuberias de gas o depositos de munition, nos permitira obtener ventajas, ya que la explosion afectara a los mechs enemigos cercanos o a las defensas estaticas de las bases. 




M echcommander 2 induye un potente editor de misiones, que 
por lo que hemos podido apreciar, es bastante sencillo en su 
manejo. La herramienta que se induye en el juego es la misma 
que ha utilizado el equipo de desarrollo para crear las misiones de la cam- 
pana y nos permitira recrear cualquier situation que se nos ocurra con los 
elemenos disponibles en el juego (terrenos, edificios, mechs, defensas es- 
taticas). Una vez mas, no podemos sino celebrar que las compamas se pre- 
ocupen por incluir editores en sus juegos para que el usuario pueda crear 
nuevas misiones, e induso campanas, a su gusto. Un punto a favor de «Mech 
Commander 2», sin ninguna duda. 



% •mo a estas alturas probablemente ya sa- 

— ■ breis,«Mechcommander2»esta basadoenla 

I seriede juegos de FASA, Battletech, que tiene 

- * 4 - :' ' 

mas de quince anos a sus espaldas. En el universo de Bat- 
tletech, las guerras se llevan a cabo con enormes robots 

de mas de cien toneladas de peso, armados hasta los 

dientes. Ademas, para animar el invento, los danes que controlan los sistemas 
permanecen en un estado de guerra continuo, que asegura dinero y action para 
los abundantes mercenarios que pululan por el universo conocido. En el juego de 
mesa, cada mech esta representado en el tablero con una ficha de carton o una 
figura, y el sistema de darios se contabiliza con fichas especiales de papel. El jue- 
go consiste basicamente en llevar a cabo enfrentamientos directos entre los ro- 
bots de cada uno de los jugadores,aunque enseguida aparecerio un nuevo juego 
de mesa de la saga en el que podiamos controlar a una de las cinco grandes casas 
con sus ejercitos de cientos de mechs, sobre un mapa de la esfera interior. 



EicmDffm 



E l juego induye una pequena base de datos, que se puede consultar desde 
el menu principal en cualquier momento, en la que se nos proporciona 
abundante information sobre todos los personajes implicados en la cam- 
pana, pero tambien, y mucho mas interesante, sobre las armas y mechs disponi- 
bles en el juego. Conviene echarle un vistazo a esta "encidopedia" porque los con- 
sejos que ofrece resultan muy interesantes. 



nas de video del inicio de cada bientacion inmejorable, con toda la fuer- 

mision. Generates, asesores, miem- za del universo Battletech, y un sistema 

bros del dan..., todos os miraran a de juego propio, en el que no hay que 

los ojos y os explicaran un monton construir nada ni recoger ningun mineral 

de cosas, que dificilmente vais a en- ni gas extranos, aunque tampoco es nue- 

tender como no sepais ingles. Si, es lo vo ni original, 

de siempre, pero todo ese despliegue de Por contra se le puede achacar el escaso 

personajes y de medios no nos sirve de afan de innovation con respecto a su pre- 

mucho a los espanoles, que viviremos la decesor y a todo el subgenero en general 

historia de «Mech Commander 2» como y la total inexistencia de un doblaje o de 

poco mas que una serie de misiones subtitulos en nuestro idioma, aunque el 

sucesivas y aisladas entre si, en un manual si que estara en Castellano. A los 

contexto que solo podremos intuir. fans de Battletech les encantara por la 

excelente ambientacion, a los adictos a la 
Y PARA TERMINAR... estrategia en tiempo real les engancha- 

Pues decir que «Mech Com- ra porque eslosuyo,y a los que esten"es- 

mander 2» es un programa perando".. bueno, esos tendran que es- 

que tiene a su favor un mo- perar un poco mas. 

tor grafico de lujo, una am- LEX. 



El juego tiene un apartado 
grafico sobresaliente, en 
3D real y con unos efectos 
espectaculares. 



Induye un editor de 
misiones y abundantes mo- 
dos de juego para las parti- 
das multijugador. 
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En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 
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No podemos enganaros, este mes nos hemos vuelto 
locos con «Max Payne», y eso a pesar de la traduc- 
tion, que realmente deja mucho que desear (algu- 
nos diran: por lo menos esta traducido). Con «Max 
Payne» se recupera la tradicion de los viejos arca- 
des que eran capaces de mantenerte pegado a la si- 
lla durante horas, dia e induso semanas, hasta dar 
el golpe de gracia al "gordo" final. Pero ademas, el 
juego ofrece una historia oscura y emocionante, en 
la tradicion del mejor cine negro. Y todo ello con un 
apartado grafico que es de lo mejor que hemos vis- 
to nunca para compatibles. Por otra parte, este mes 
hemos disfrutado enormemente con la expansion 
de «Baldur's Gate 2», que cierra la mitica historia de 
la saga de una forma magistral, permitiendonos al- 
canzar casi el poder de un dios. Y que os podemos 
decir de «Myst III: Exile», una aventura de culto que 
nos ofrece su ultima entrega. 0 de «The Settlers 
IV», el viejo juego de los colonos, que ha remozado 
su motor grafico para esta secuela. 0 de la ultima 
expansion de «Ultima Online», bautizada con el sig- 
nificativo nombre de «Third Dawn».0,finalmente, 
de «Abierto hasta el Amanecer», que nos ofrece ac- 
tion y terror a partes iguales. 



0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
nienadiccion. 



60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
equilibrio entre calidad y diversion, contemplados 
de forma general. No se trata de producciones ge- 
niales, pero si de buena calidad. En este apartado 
valdra la pena sopesar opciones alternativas entre 
titulos de un mismo genero. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 
genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuacion poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiccion y muy buena calidad tecnica. 

90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepcione habiendo recibido una nota 
asi,sera un elevado"fanatismo"por un genero con- 
creto que os apasione. Exceptional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescindible en toda buena coleccion. 

‘ 1 00 {Exist el juego perfect? Quiza se esta muy 
cercade poder verlo... 




MAX PAYN E Un juego que marcara un antes y un despues en la historia de 
los juegos. Action sin tregua, un argument oscuro y un motor grafico que os 
dejara con la boca abierta. 




LEGENDS OF MIGHT AND MAGIC. ONLINE TEAM COMBAT 

El mitico universo de «Might and Magic» nos ofrece ahora un juego en el que 
podremos enfrentarnos a otros jugadores en la red. 




CASANOVA. EL DUEL0 DE LA ROSA NEGRA Una aventura grafica 

de Cryo, basada en la mitica ciudad de Venecia. Gondolas que vuelan, duelos de 
esgrima y un protagonista con carisma. 




THE SETTLERS IV Vuelven los colonos mas audaces a enfrentarse por los 
recursos de una recondita isla. El sistema de juego es el mismo de toda la saga, 
pero se ha mejorado enormemente el motor grafico. 




ta 




I naftded to sacure some of my things 



MYST III: EXILE Una aventura grafica que rompio moldes con su Concep- 
cion de juego, basada en complicados puzzles, arguments interesantes y de- 
corados de lujo, nos ofrece ahora su tercera entrega. 




ABIERT0 HASTA EL AMANECER Laconocida peliculadevampirosya 

tiene su version para compatibles. Un juego realizado con una version mejorada 
del motor de «Devil lnside». 




ULTIMA ONLINE: THIRD DAWN La expansion de un tiasico de los jue- 
gos online, nos ofrece una renovation total de su apartado grafico, ademas de 
una nueva isla para explorary viviraventuras. 




BALDUR'S GATE II: THRONE OF BHAAL Ya esta aqui la conclusion 

de una de las mejores sagas de rol de la historia, y desde luego podemos decir 
que no decepcionara a ninguno de sus fans. 



92 MDK 2 ARMAGGEDD0N, ECONOMIC WAR, DARK CLOUD, EXTREME G3, 0UTTRIGGER, HAPPY HOUR Y SHREDDER 5.32 



Micromama 





Punto de ^ira 

O' Companfa: REMEDY /TAKE 2/GOD 

Disponible: PC 
s' En Preparacion: PS2 
Genero: ACCION 



Finalmente esta entre nosotros 
uno de los ti'tulos mas adamados 
en las ferias del videojuego y mas 
esperado por todos los amantes 
del genero de accion. Y la pregunta 
es evidente: ;es «Max Payne» todo 
lo que se esperaba de el? Y solo hay 
una respuesta: si, pese a tratarse 
de un juego que se hace corto, 
aunque compensado de sobra por 
la intensidad de su acdon. 




© Requisitos Mfnimos: CPU: Intel o AMD 
a 450 MHz • RAM: 96 MB • HD: 400 MB • 
Tarjeta 3D: Si, 16 MB (DirectX 8, D3D) • 

Multijugador: No 

Requisitos Recomendados: CPU: Intel o 
AMD a 700 MHz • RAM: 128 MB • HD: 700 
MB • Tarjeta 3D: Si, 32 MB (DirectX 8, 
D3D) • Multijugador: No 





Uno de los mejores juegos, si 
no el mejor, de su genero en la 
actualidad. Se hace corto y la 
localizacion podia haber sido 
infinitamente mejor. La diver- 
sion y jugabilidad Megan a so- 
brepasar a la brutal tecnologia 
audiovisual. 





Una explosion afecta a todo a su alrededor, tanto 
objetos como personajes, lo que induye a Max. 



Max Payne 



jjEspectacular!! 

«Max Payne» es accion. Pura y dura. Sin con- 
cesiones.Y dejando cualquier otra considera- 
cion aparte. Accion total, nueva, sorprenden- 
te,frescay espectacular. 

«Max Payne» quiere hacerse un hueco en tu 
coleccion. Hazselo. Porque estaras dando la 
bienvenida a un titulo desarrollado para po- 
ner a prueba tu capacidad de asombro ante 
el espectaculo visual que te ofrece, su juga- 
bilidad sin limite, la innovation tecnologica 
que posee y sus guinos y rendido culto al cine 
negro y a "Matrix" 

Por favor, hazle un hueco en tu coleccion. 
«Max Payne» ha venido rondando en todos 
los mentideros del videojuego desde el mis- 
mo instante del anuncio de su desarrollo y 
virtudes tecnicas. Pero, mas alia de tecnolo- 
gia, estamos ante un titulo que hace del amor 
su razon de ser. Amor por los juegos bien he- 
chos, por el diseno, por la jugabilidad, por la 
calidad. Amor por el cine y los efectos espe- 
ciales. Amor por. . . ^la violencia? Hablamos 
de gangsters, polis y pocos escrupulos. De ci- 
ne negro y venganza. De antiheroes y corrup- 
tion. No es amor por la violencia, pero la hay. 

UN GUION DE PEUCULA 

Lo primero que llama la atencion al entrar en 
el juego es su sistema de cargas. Estructurado 
en tres episodios divididos en varios capitu- 
los, cada uno de estos se carga de un tiron pa- 
ra no interrumpir la accion en ningun mo- 




menta (algo parecido a lo que hace «Blade»). 
Es algo que tiene sus ventajas e inconvenien- 
tes pero, sobre todo, que esta pensado desde 
el primer momenta para unir parte de la tec- 
nologia usada en el juego con el guion. 
jAh,si!,el guion... Es uno de los aspectos 




mas destacables de «Max Payne». Esta con- 
cebido como si de una pelicula (o incluso un 
libro, o un comic) se tratara. Personajes bien 
definidos y dotados de innegable carisma. Un 
protagonista que se convierte en heroe a la 
fuerza, arrastrando un fuerte sentimiento de 



Usa todo lo que te rodea 



IP 0 


4 







El escenario es algo mas que un monton 
de objetos decorativos. De hecho, usar el 
entorno es esencial y nos puede otorgar 
sustanciales ventajas, si lo aprovecha- 
mos bien. Bidones, garrafas de gasolina, 
botellas de hidrogeno y otros objetos 
susceptibles de hacer explosion nos pue- 
den ahorrar mucha munition y ser mas 
efectivas que una rafaga de tiros, sobre 
todo si tenemos a varios enemigos a 
punto de echarse encima nuestro. 
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Vigila lo que 
hay Delante 

Aunque la mayoria de las veces son bastan- 
te evidentes, a partir de ciertos niveles em- 
piezan a aparecer en escena una serie de 
trampas bastante peligrosas: las bombas 
lapa. Adheridas a paredes y otras superfi- 
cies (ojo en la fase final, al subir por el as- 
censor hacia el atico del rascacielos; ten- 
dras que mirar hacia arriba y tener buena 
punteria), detectan una presencia gracias 
a su rayo laser. Cuando alguien o algo lo 
atraviesa... bueno, mejor no estar cerca. 
Todo a nuestro alrededor hara jbum! En 
una bonita explosion. Menos mal que con 
un buen tiro o una granada nos las pode- 
mos quitar de en medio. Pero, ojo, que mu- 
chas veces no se ven a la primera. 





El uso del tiempo bala puede dejar sin capacidad de reaction a muchos enemigos, pero debemos cerciorarnos de 
cuando y como debemos usarlo. Un salto no calculado nos puede dejar al descubierto ante otro personaje. 




culpa, malos recuerdos y comportamientos 
autodestructivos. Una presentation de estos 
personajes sencillamente fabulosa, con Max, 
el protagonista, retratado en apenas unos po- 
cos trazos de una manera impecable. Y, daro 
esta, una historia sencilla, bien planteada, ve- 
rosimil y Mena de intriga y emotion. No es ex- 
trano que en los ultimos dias haya surgido la 
noticia sobre el (mas que posible) salto de 
«Max Payne» al cine. Asi estan las cosas. 

El guion es algo que el jugador va descu- 
briendo poco a poco, como debe ser, partien- 
do de una historia de gangsters, policias y 
gentuza de la peor calana, a la que, por cir- 
cunstancias del destino (y algo de venganza 
personal), Max Payne debe enfrentarse.Y to- 
do se va enredando de tal modo que,al final, 
no podemos por menos que sonreir satisfe- 
chos del esfuerzo hecho por Remedy. 



Pero, £para que toda esta ambientacion y 
guion? Para conseguir uno de los mejores 
juegos de accion de la Historia. Asi de daro. 

TECNOLOGIAY DIVERSION 

En «Max Payne» uno se da cuenta, a poco de 
estar jugando, de que si, que todo lo que se 
ha venido hablando sobre la tecnologia y el 
motor del juego es cierto. Que se trata de un 
trabajo magmfico de Remedy Entertainment 
y de que estos chicos nos van a sorprender de 
lo lindo cuando «Max Payne 2» llegue a nues- 
tras manos. No. Que no... Que no es broma. 
Que en los titulos finales de credito sale una 
frase diciendo que Max volvera en el futuro 
(eso si, no dice cuando). Pero en fin, no nos 
desviemos del asunto. Pues eso, que MAX FX 
permite un detalle brutal en las texturas, 
cientos de particulas volando por la pantalla, 



efectos visuales de primer orden y, lo mejor, 
todo aplicado de manera magistral. La am- 
bientacion es de lo mejorcito que uno se pue- 
da encontrar.Y el merito es doble, pues recre- 
ar Nueva York no es facil, ni sus distintos 
ambientes. Mas en una pelicula. . . perdon, 
juego, de estilo negro y con una trama como 
la de «Max Payne»,adulta, realista y bastante 
violenta.Y que todo el escenario permita, 
ademas, una interaction casi total es algo de 
agradecer.Y es que, cuando algo no tiene una 
influencia directa en la jugabilidad pero si en 
la ambientacion se nota y aumenta la inmer- 
siony el realismo del juego. 

«Max Payne» esta pensado para ser jugado y 
disfrutado. Es un titulo cuya intensidad es 
palpable a cada pequeno paso.Y los peque- 
nos pasos se repiten continuamente porque 
«Max Payne» es uno de esos juegos que te 
hacen liberar adrenalina de forma constante, 
donde te ries y te enfadas,y donde estas obli- 
gado a guardar una partida rapida cada po- 
cos segundos. No es, en absoluto, frustrante, 
sinotodolocontrario. 

Por si esto fuera poco,«Max Payne» es uno de 
los juegos mas estables que hemos visto, y 
casi con una ausencia total de "bugs" Se de- 
tectan los tipicos problemas con ciertas tar- 
jetas graficas (drivers, texturas, etc.) de los 
que no se salva el 99% de los juegos exis- 
tentes.Y tambien existe un pequeno proble- 
ma en algunos equipos con el asunto del in- 
tercambio de tareas, que el juego permite 
como opcion en su menu general, y a veces 
echa a Windows al usuario. 



La vida es suerio, Max 



Son cortas. Son sencillas. Anaden una ambienta- 
cion genial y apoyan el guion del juego. Son unas 
"minifases" de diseno onirico en las que el jugador 
se ve inmerso en los suenos (bueno, mas bien pe- 
sadillas) del protagonista y que estan basadas en 
una mezda de plataformas y el estilo de accion que 
se puede disfrutar en el resto del juego. Para ana- 
dir un grado mas de verismo el motor grafico juega 
un papel esencial,deformando el entorno median- 
te la modification de los puntos de fuga, lo que deriva en una apariencia de irrealidad completa. 
Un detalle mas que ariadir a la inmensa lista de «Max Payne». 




UnGuirio 
a las Rakes 




Es bien conocido que Remedy es un grupo 
afincado en Finlandia, pero lo que pocos 
podian prever era el genial guino que los 
creadores de «Max Payne» ban hecho a sus 
rakes nordicas al integrar en el guion del 
juego numerosas leyendas y nombres pro- 
pios de la mitologia escandinava. Ragna- 
rok, Valhalla y otros aparecen en la historia 
del juego, encontrando un lugar perfecto 
para su acomodo y aportando un nuevo 
punto de vista sobre el significado simboli- 
co de estos mitos, a caballo entre lo religio- 
so y lo pagano.Todo un acierto. 



Pero, 

{Donde Estoy? 




Sentido del humor. Algo negro, pero del 
bueno. Pocas veces una criatura encuentra 
a su creador, pero en Remedy se ban reido 
un poco de si mismos y de la seriedad que 
parece transmitir el personaje de Max, asi 
como de su aparente tragedia. La confesion 
es dura, cierto, pero habia que hacerselo sa- 
ber. Max Payne creia ser una persona real 
pero solo era un personaje de videojuego. 

si un dia nos despertamos y resulta que 
solo somos personajes de un juego? Un na- 
da despreciable guino a "Matrix" del que 
«Max Payne» toma no pocas referencias. 

Entre ceja 
yceja 

En «Max Payne», eso de dar tiros entre ceja 
y ceja adquiere un sentido totalmente lite- 
ral. El uso del rifle de francotirador, usado 
hasta la saciedad en casi todos los juegos 
de accion de hoy dia (y heredado de esa pe- 
quena genialidad llamada «MDK», aunque 
pocos lo reconozcan), es llevado hasta el ex- 
tremo en el juego de Remedy. Muchas ve- 
ces hemos visto esta opcion en titulos del 
genero, pero en ninguno, que nosotros re- 
cordemos. . . jse veia la camara siguiendo a 
la bala! Los chicos de Remedy no dejan de 
impresionarnos. 
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Superate 
a ti mismo 




Una vez conduido «Max Payne» en la unica 
opcion que da como posibilidad inicial (Fu- 
gitive) se abren dos nuevos modos de jue- 
go: Bien Duro y Minuto en Nueva York. El 
modo Bien Duro no presenta demasiadas 
diferencias con el primero, excepto por el 
tiempo en la curacion del protagonista y 
poco mas. Minuto en Nueva York ya tiene 
mas tela, puesto que se da un tiempo limite 




para conduir las misiones. Lo mas gracioso 
es que ese tiempo es 1 minuto. Algo harto 
insuficiente, como esta daro. El truco esta 
en que a medida que se eliminan enemigos 
recibimos segundos de bonificacion. 0 sea, 
que hay que ir a saco y dejando la explora- 
tion para otros momentos, disparando a to- 
do lo que se nos ponga por delante y procu- 
rando no recibir ni un rasguno. 

Finalmente, el modo Muerto al Llegar, ac- 
cesible al finalizar el modo Bien Duro. Si Mi- 
nuto en Nueva York es una paranoia, aquel 
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Cada varios capitulos nos enfrentaremos a jefes de 


la mafia. Son bastante mas duros que sus secuaces. 
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Los enemigos que estan tras un parapeto rara vez 
suelen salir a buscarnos. Habra que ser preciso. 



LargaVida 




«Max Payne», ya esta dicho, no es en reali- 
dad un juego muy largo. Mas bien al con- 
trario, resulta poco extenso aunque de una 
intensidad brutal. 

Pero Remedy pone a disposition de los 
usuarios una serie de herramientas y edi- 
tores (los mismos que se ban usado para 
crear el juego), que vienen induidos en el 
CD para que los mas manitas se afanen en 
crear mods y nuevos niveles, que pueden 
estar accesibles desde Internet. 

Eso si, ya avisamos que la ayuda que se in- 
duye para manejar los mismos es ine- 
xistente (solo una description minima de 
estas aplicaciones), aunque ya esta apare- 
ciendo en la pagina oficial del juego una se- 
rie de manuales que ayudaran a aquellos 
que quieran probar a disenar un nivel nue- 
vo para el juego. 

Suerte y, sobre todo, paciencia. 



es insufrible, y solo apto para los mas ex- 
pertos. El juego solo dejar guardar partidas 
la friolera de siete (7) veces, induyendo las 
grabaciones rapidas. Vamos, que si alguno 
se cree duro despues de acabar el juego por 
primera vez, nada mejor que demostrarlo 
aqui, y en el modo secreto posterior, El De- 
safio Final. Esto si es el verdadero infierno. 



Una Historia 
Combinada 




La estructura narrativa de «Max Payne» se 
sustenta en dos vias: secuencias cinemati- 
cas y secuencias de comic. Y no se puede por 
menos que decir que este es uno de los 
grandes hallazgos del juego. 

El retorcido guion encuentra aqui un per- 
fecto hilo conductor, original, daro y que 
apoya la accion en tiempo real de modo 
magnifico. Mientras que el comic solo apa- 
rece al inicio de los capitulos, las secuencias 
cinematicas se van intercalando. Quiza sea 
algo tan original que no guste a todo el 
mundo pero, ya se sabe, sobre gustos. . . 



Por lo demas,todo en «Max Payne» esta pen- 
sado y plasmado de un modo extraordinario. 
Desde el interfaz y los controles precisos has- 
ta los minusculos detalles de diseno. 

Y dejando un poco de lado el apartado visual 
no podemos por menos que hacer mention 
del uso del sonido 3D. Ante algo como lo que 
«Max Payne» pone en nuestros oidos, no se 
puede menos que levantarse y aplaudir. Hay 
que quitarse el sombrero ante las balas a 
nuestra espalda, los silbidos al pasar a nues- 
tro lado y las explosiones, sirenas y voces que 
inundan nuestras oidos. Senores, "chapeau" 

EL VEREDICTO 

Todo en «Max Payne» parece estar realizado 
de forma impecable.^No hay nada malo en el 
juego? Pues si, para que nos vamos a enga- 
nar. No parece tratarse de fallos severos, pero 
si importantes. Lo primero, es que no hay mo- 
do multijugador. Mas que un defecto es una 
ausencia. No inexplicable, pues Remedy dejo 
daro que estaba haciendo un juego para un 
jugador. Por otro lado, nos encontramos con 
la duration del juego. Una media de diez ho- 
ras. No es mucho. La accion es intensisima, 
pero se hace corto. Es bueno quedarse con 
ganas de mas pero. . . Diez horas son algo que 
tambien hay que valorar cuando uno se va a 
gastar sus buenos cuartos en un juego. Desde 
nuestro punto de vista merece la pena. Mas 
alia, cada cual ha de decidir por si mismo. 

La IA no es la bomba, pues muchos compor- 
tamientos se basan en acciones codificadas 
en "scripts" pero esta bien en general. 



jMaldito Tramposo! 

Desde aqui aconsejamos encarecida- 
mente que no sigais leyendo. . . 
Vamos, dejadloya... 

*Por que seguis adelante? 

Vale, esta bien. Si, aqui teneis unos 
truquillos para hacer de «Max Pay- 
new todo un paseo pero, desde lue- 
go, es algo que le quita todo el inte- 
res y que convierte a un juego tan 
bueno, bien disenado y atractivo en 
una repetition de pulsaciones de te- 
dado y raton... Pero esta bien, por 
nosotros que no quede. Esto es lo 
que teneis que hacer. Primero, al instalar el juego, procurad que sea en un directorio que no con- 
tenga en su nombre espacios (las ultimas versiones de Win98, por ejemplo, se volveran locas y no 
os dejaran activarlo). Algo como C:\MAXPAYNE 

Arrancad el juego desde el menu de inicio anadiendo al final -DEVELOPER. 

Por ejemplo: C:\MAXPAYNE\MAXPAYNE.EXE -DEVELOPER 

Ahora, solo teneis que sacar la consola de depuration de codigo con la teda FI 2 y tedear cual- 
quiera de los siguientes trucos: 



CODER 


MODO DIOS, TODAS LAS ARMAS, MUNICION INFINITA, ETC. 


GOD 


MODO DIOS 


MORTAL 


DESACTIVA MODO DIOS 


GETALLWEAPONS 


TODAS LAS ARMAS 


GETINFINITEAMMO 


MUNICION INFINITA 


GETBULLETTIME 


TIEMPO BALA SIEMPRE DISPONIBLE 


SHOWFPS 


MUESTRA LOS FPS 


C_ADDHEALTH(100) 


ANADE 100 A LA ENERGIA 


JUMP10 


SALTAR MAS ALTO (SE PUEDE AUMENTAR EL NUMERO A 20 6 30) 


SETWOUNDEDSTATE 


CAMINARCOJEANDO 


SETNORMALSTATE 


CAMINAR NORMAL 
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{Crueldado 

Supervivenda? 




Que nadie se Name a engario. «Max Payne» 
es violento. A veces, induso puede llegar a 
rayar la crueldad. No es, precisamente, al- 
go edificante saber que el protagonista del 
juego se puede (y debe) quitar a matones 
de en medio a base de, por ejemplo, lanzar 
un coctel molotov en una amistosa reunion 
de gangsters para economizar municion 
mientras los enemigos arden como teas. 
Pero asi es. No se puede pedir a un juego 
que entra de lleno en unos temas duros que 
ofrezca las elegantes maneras de un diplo- 
matic para convencer con buenas palabras 
a los malos de turno de que se rindan. 

Pero tambien hay que mencionar que el 
juego posee un sistema de control paterno, 
mediante el cual se desactiva el acceso a to- 
da esta violencia. Una idea util por si se ig- 
nora la calificacion de mayores de 18 anos. 





El Rey de la Fiesta 

Es, sin duda, el rey del juego: el "tiempo bala" 

Una de las piedras angulares del diseno de la ac- 
tion y un apartado que convierte a «Max Payne» en 
una delicia visual. Muchos ya lo conoceis, pero acla- 
raremos rapidamente en que consiste. Cuando mas 
peliaguda esta la cosa (o sea, enemigos por do- 
quier,y no mucha municion en nuestro inventario), 
activamos una camara lenta que ralentiza toda la 
action y nos permite esquivar balas, saltar y mo- 
vernos mientras apuntamos a los enemigos. La precision aumenta. Y aunque ellos siguen dispa- 
rando, la ventaja que nos dan esos preciosos segundos a camara lenta (porque no es mucho el 
tiempo que dura) es enorme en compaction a si avanzamos a lo loco. 




Y,finalmente,nos topamos con la localization 
al castellano. Quiza calificarla de mediocre 
sea pasarse, pero hay fallos graves en la 
transcription de textos y algun .wav perdido 
que se oye en italiano.Y es que «Max Payne» 
presenta un gran problema: los numerosos 
juegos de palabras que ofrece en el ingles ori- 
ginal (empezando por el nombre del prota- 
gonista) no son faciles de adaptar. En cuanto 
a las voces, estan bien escogidas, pero la in- 
terpretation flaquea en ocasiones. 

Pero «Max Payne» es un juego mas que reco- 
mendable. Es toda una necesidad. Es un titulo 
que va a crear escuela y que se merece un so- 
bresaliente. Un clasico que acaba de nacer. 

F.D.L. 



Arriesgate 
o Muere 




Los continuos giros que da en su narration 
«Max Payne» llega algunas veces a poner a 
prueba todo la experiencia acumulada. Uno 
de los momentos mas radicalmente salva- 
jes apenas dura unos minutos.Tras ser atra- 
pado. Max consigue liberarse de sus atadu- 
ras y hacerse con un bate de beisbol. Y eso 
es todo lo que tiene para enfrentarse a un 
punado de mafiosos armados hasta los 
dientes. La rapidez y una estrategia bien 
planificada nos ayudara a eliminarlos. Un 
consejo: no es bueno que te siga un tipo con 
pistola, pero a veces es mejor preparar una 
emboscada a ponernos a golpear a lo loco. 



Examina 
antes de Actuar 




Un detallado examen de nuestro entorno 
nos podra proporcionar una ayuda extra. 
Un ejemplo caracteristico lo encontramos 
en el capitulo"Apaga mis llamas con gasoli- 
na" (ojo con el nombrecito). Al llegar a la co- 
cina debemos bajar unas escaleras, pero alii 
nos esperan dos gangsters. Pero si antes de 
bajar lanzamos una granada por el hueco 
del montacargas podremos desembarazar- 
nos de ellos sin demasiados problemas. 
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s' Compani'a:3DO 

Disponible: PC 

s' Genero: ACCION 

Ya son muchos los titulos y los arios 
que nos han hecho disfrutar del 
mundo fantastico de «Might and 
Magic». En esta ocasion 3D0 ha 
querido innovar y nos ofrece un 
nuevo enfoque para su juego de 
siempre: La accion multijugador al 
estilo de «Counterstrike», pero 
ambientada en el mundo de 
«Might and Magic». Veamos que 
nos depara este, cuando menos, 
sorprendente titulo de accion. 




O CPU: Pentium II 300Mhz • RAM: 64 MB 
• HD: 550 MB • Tarjeta 3D: Si, compatible 
con Direct3D (minimo 16 MB)* Multijuga- 
dor: Si (Internet, LAN,TCP/IR IPX) 



TECNOLOGIA: 
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La gran variedad de mapas y 
modos de juego proporciona 
una diversion asegurada. Se 
echan de menos mas persona- 
jes a escoger. Es una nueva 
forma de plantear los juegos 
de accion en primera persona. 
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Legends of Might 8; Magic Online Team Combat 



Conviertete 
en una leyenda 

"Conviertete en una leyenda" es el principal 
eslogan de un titulo que nos ha sorprendido. 
Imagina el sistema de juego de «Counterstri- 
ke» y trasladalo al mundo de «Might and Ma- 
gic». El resultado es este «Legends of M&M 
Online Team Combat»,en el que distintos 
personajes, alineados en el bando del bien o 
en el del mal (de la misma manera que en 
«Counterstrike» existe la posibilidad de parti- 
cipar en el bando de los terroristas o de los 
policias), luchan en distintos escenarios para 
conseguir objetivos enfrentados. 

OPCIONESDE JUEGO 

Se ofrecen cuatro tipos de escenarios en los 
que jugar: Espada en la piedra, Rescate de la 
Princesa, Fuga del Senor de la Guerra y Matar 
al Dragon, con lo que la variedad estara mas 
que asegurada. A la hora de crear la partida, 
existiran numerosas opciones para escoger, 
entre la que destaca la posibilidad de que en 
los escenarios, ademas de los equipos de hu- 
manos, haya monstruos controlados por el 
ordenador. Esto supone que, ademas de en- 
frentarnos con el equipo de adversarios hu- 
manos, tendremos que hacer frente a toda la 
horda de monstruos que protegen a la espa- 
da del poder por ejemplo.Todos los persona- 
jes estan basados en la mitologia de «Might 
and Magic», por lo que podremos encontrar- 




A veces el combate en estrechos corredores sera de 
lo mas emocionante y encarnizado. 



Un juego del tipo 
«Counterstrike», pero 
basado en el 
mundo de la saga 
«Might and Magic» 




El hereje contara al principio con una barra magica 
con la que freir a rayos a sus enemigos. 




Los edificios no sirven tan solo de adorno sino que 
influyen en las tacticas a seguir por los jugadores. 



nos con los familiares trogloditas, muertos vi- 
vientes, titanes y demas familia de seres que 
trataran de evitar a toda costa que salgamos 
ilesosdelasaventuras. 

LA ELECCION DEL PERSONAJE 

A la hora de escoger personaje podremos ha- 
cerlo entre seis disponibles, tres por bando: 
paladin, druida, hechicera por el bien; y gue- 
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Cada personaje tendra 



la posibilidadde 
adquirirunarma 
especial de potencia 
devastadora 




Modo Fantasma 

Use Fuego primano para mover la Use Saltar para cambtar entre modos 

camara al siguiente jugador de cimara 

Use Fuego secundano para mover la Solo olros espectadores pueden ver 

timara al jugador anterior ^ su chat 

Habra veces en las que para asaltar bastiones inexpugnables deberemos buscar entradas secundarias, como 
ventanas, puertas, o agujeros escondidos en la estructura de la fortaleza. 




rrera, hereje y arquero para el lado maligno. 
Aquellos indecisos que no sepan por cual de- 
cidirse siempre podran escoger la opcion de 
eleccion automatica. 

A la hora de la verdad, la eleccion del perso- 
naje influira en el tipo de arma que podamos 
usar,sobre todo en el caso de las armas espe- 
ciales, que son unicas para cada tipo de per- 
sonaje. Es importante destacar el armamento 
del juego, que se divide en dos tipos: Armas 
de poder y armas magicas. Las armas de po- 
der son aquellas tales como espadas, arcos, 
hachas o ballestas. Mientras que las armas 
magicas son bastones, barras y varitas magi- 
cas, algunas con efectos realmente podero- 
sos, como la vara de dragon del druida. 

GRAN VARIEDAD DE ESCENARIOS 

Ademas de las armas que nuestro personaje 
llevara por defecto, podremos comprar con el 
dinero que se consigue al veneer o matar 
enemigos, items en las zonas de inicio de los 
niveles. Destacan las armas de poder, las ar- 



mas magicas, las armaduras y los hechizos. 
Hay 4 tipos de armaduras: la de cuero, la de 
cadenas,la armadura metalica y la armadura 
magica. En la section de hechizos podremos 
encontrar algunos como protection contra la 
lava,teletransporte o un curioso artefacto sa- 
grado que explota cuando impacta con algo, 
que se puede usar a modo de devastadora 
granada. Ademas de los objetos que poda- 
mos comprar en la zona inicial,a lo largo del 
mapa, escondidos en cofres podremos encon- 
trar dinero u hechizos secretos. 

Hay un gran numero de escenarios en los que 
poder jugar con cada uno de los distintos mo- 
dos de juego, lo que aumentara la vida util 
del programa.Todos ellos estan ambientados 
en el mundo de «Might and Magic», por lo 
que podremos encontrar desde ciudades me- 
dievales, hasta gigantescas piramides, pasan- 
do por cavernas magmaticas o grandes Cas- 
tillos. La verdad es que en este aspecto se han 
esmerado mucho en 3D0 y la ambientacion 
es perfecta. Se aprecian gran cantidad de de- 





tails decorativos que hacen mas creible la 
recreation de un mundo fantastico. Pero, ade- 
mas, las cosas no solo estan para crear am- 
biente, sino que podremos interactuar con el 
entorno para lograr una mayor ventaja tacti- 
ca sobre el equipo contrario. Tendremos que 
romper ventanas, abrir y cerrar puertas, acti- 
var mecanismos e incluso,en algun mapa, 
hacer uso de una catapulta para infiltrarnos 
en el terreno enemigo sin tener que pagar ca- 
ro el paso por la entrada principal. Por si esto 
fuera poco, en algunos mapas podremos to- 
parnos con mas de una trampa que nos cues- 
te la vida, por lo que es necesario andarse con 
mucho cuidado si no queremos terminar 
nuestrosdias. 

Si activamos la opcion de npc, ademas de los 
jugadores, podremos encontrar distintos 
monstruos,dependiendo del escenario en el 
que nos encontremos. Por ejemplo, si juga- 
mos en el escenario de la piramide, debere- 
mos hacer frente a momias quejumbrosas, 
golems inexpugnables o muertos vivientes 



Modos de 
Juego 




En «Legends of Might and Magic Online Te- 
am Combat» encontraremos cuatro modos 
de juego distintos, que seran los que confi- 
guren el tipo de escenario. 

ESPADA EN LA PIEDRA 

Este es equiparable al dasico capturar la 
bandera, en el que el equipo del bien y el 
del mal deberan intentar sacar una espada 
davada en un pedestal y Nevada a un punto 
del mapa. El jugador que extraiga el arma 
no podra portar ninguna otra arma y hasta 
que lo maten o entregue la espada en el 
punto determinado solo podra usar la es- 
pada para defenderse. Si muere mientras 
la porta, la espada aparecera automatica- 
mente en el pedestal. 

RESCATEDELAPRINCESA 
En este modo de juego el equipo del bien 
tiene como mision infiltrarse en terreno 
enemigo y rescatar a la princesa que tiene 
por rehen el equipo del mal. Por supuesto, 
el equipo del mal debera tratar de impedir- 
lo a todo costa. Para ganar el equipo del 
bien debera escoltar a la princesa hasta un 
carruaje situado en un punto del mapa. 

FUGA DEL SENOR DE LA GUERRA 
Uno de los equipos tiene que escoltar a to- 
do un Senor de la Guerra hasta zona segura, 
cruzando el territorio controlado por el 
equipo contrario. El jugador que controle al 
Senor de la Guerra no podra comprar equi- 
pamiento,aunque comenzara con la mejor 
arma y la mejor armadura que pueda llevar 
su dase. Si logra llegar hasta lugar seguro, 
habra vencido. 

MATAR AL DRAGON 

Este es, sin duda alguna, el modo de juego 
mas espectacular que encontraremos. Con- 
cretamente el objetivo de este tipo de esce- 
narios es terminar con la vida de un podero- 
so dragon. El equipo que logre acabar con su 
vida,gana. Aunque si un equipo termina con 
el contrario tambien ganara la partida. 
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En total podremos escoger a nuestro perso- 
naje entre un total de seis disponibles, tres 
por cada bando; cada uno con sus caracte- 
ri'sticas especiales. 

Si queremos formar parte del equipo del 
bien podremos escoger entre: 

-El dasico paladin, campeon de la justicia 
que hara todo lo posible por defender sus 
creencias y sus amigos. Normalmente 
siempre se lanza a la batalla con su insepa- 
rable espada larga, pero cuando la situa- 
tion lo requiere se muestra muy ducho con 
el uso de todo tipo de ballestas. Su arma es- 
pecial es la ballesta de repetition. 

-Un elfo druida que vive en armom'a con la 
naturaleza que lo rodea, sabiendo extraer 
de ella toda la energia de la magia natural. 
Es ducho en el combate cuerpo a cuerpo con 
su cimitarra,aunque su verdadero potencial 
radica en el uso de sus poderes magicas. Su 
arma especial es el baston de dragon. 

-La elfa hechicera tiene un dominio sin 
igual en el manejo de la magia. Esta espe- 
cializada en los ataques a gran distancia y 
en la lucha contra el mal. Es experta en el 
manejo de la daga y de las varitas magicas. 
Su arma especial es la varita de la vision 
verdadera. 

En el lado del mal podremos escoger entre: 
-La guerrera es la autentica reina del com- 
bate cuerpo a cuerpo y, con su enorme ha- 
cha de berseker, es imbatible en este tipo 
de lucha. Aunque tambien se muestra muy 
diestra en el lanzamiento de cuchillos, ha- 
chas o martillos. Su arma especial es el mar- 
tillo aniquilador. 

-El hereje destaca en el control del poder 
mas oscuro de la magia, y puede crear pe- 
sadillas en sus enemigos.Sabe manejar a la 
perfection los martillos de guerra, pero so- 
bre todo le encanta el uso de las barras ma- 
gicas. Su arma especial es la barra de las al- 
mas perdidas. 

-El arquero no esta preparado para el com- 
bate cuerpo a cuerpo, pero es el mejor con 
diferencia en el combate a distancia. Con un 
arco en la mano no hay presa que escape de 
sus flechas. Su arma especial es el arco de 
ojode magia. 






La coordination entre los miembros del equipo, y 
a veces induso entre los dos equipos, sera vital 
para llegar a buen puerto en las misiones 



decrepitos. Mientras que si jugamos en un 
castillo podemos encontrarnos con soldados 
omercenarios. 

JUEGOEN EQUIPO 

Esta daro que «Legends of Might and Magic 
Online Team Combat» no iba a ser diferente 
de todos los juegos con su mismo plantea- 
miento. Es por ello, que la coordinacion entre 
los distintos miembros del equipo sera vital 
para lograr salir exitosos de nuestra mision. 
En todos los mapas hay varios caminos para 
cumplir los objetivos, por lo que la sabia utili- 
zation de los mismos nos garantizara el exito. 
En muchos mapas donde el equipo del mal 
deba proteger una espada o a una princesa, 
lo mas seguro es que los miembros de dicho 
equipo se embosquen y preparen trampas 
para el equipo del bien.Saber evitarlas y con- 
seguir cambiar el rol de cazado por cazador 
sera imprescindible para poder ser un buen 
jugador de este juego y, ^quien sabe?, quizas 
hasta logramos convertirnos en una leyenda 
real por la red. 

La variedad de las armas tiene una razon de 
ser, cada una tiene sus peculiaridades y debe 



ser usada en el momento oportuno para ex- 
primir al maximo todo su potencial. De poco 
nos puede servir la poderosa hacha de berse- 
ker de la guerrera si nuestro enemigo se en- 
cuentra a 20 metros, en este caso sera mas 
apropiado hacer uso del lanzamiento de cu- 
chillos, por poner un ejemplo practico. 

En los escenarios de matar al dragon, lo mas 
recomendable es olvidarse por un tiempo de 
las rencillas entre bien y mal y aunar los es- 
fuerzos conjuntos de los dos equipos para 
terminar con la gran bestia, o de lo contrario 
las cosas se pondran muy teas. Aunque si se 
logra el acuerdo entre jugadores, nunca se sa- 
be, habra que estar atentos por si se da una 
traicion por la espalda cuando menos convie- 
ne.Ya se sabe, a veces la "IA" de los humanos 
esdelomasrebuscada. 

GRAFICOSMAGICOS 

En el apartado grafico del juego no nos po- 
demos queja: el engine cumple su funcion 
perfectamente soportando unos escenarios 
enormes, ya sean a campo descubierto o en 
interiores, recreando perfectamente hasta el 
ultimo detalle. Los personajes de los jugado- 





La hechicera con una varita en la mano es un rival a 
tener muy en cuenta. Ojo con ella. 




res,como los de los monstruos estan muy cui- 
dados y son bastante sorprendentes. Mas de 
una vez nos daremos un buen susto cuando 
nos topemos de frente con algun monstruo 
escondido y podamos ver su imagen en todo 
su esplendor. En cuanto a los efectos de las 
armas y la magia podemos decir convencidos 
que es uno de los aspectos mas notables y 
mimados del juego. Es realmente impresio- 
nante el uso de las armas especiales con sus 
efectos, como el baston de dragon del drui- 
da, que vomita bolas de fuego sin parar; o co- 
mo el arquero que dispara sus saetas por el 
aire sin perder ni un segundo. Quizas, en las 
armas de cuerpo a cuerpo es en donde me- 
nos se han cuidado los efectos, y se echan de 
menos golpes mas espectaculares. 

A la hora de jugar por Internet, el metodo mas 
eficaz y comodo es el uso del servicio de Ga- 
mespy, con el que en pocos segundos podre- 
mos ver todas los servidores disponibles para 
el programa. Aunque si no se desea usar Ga- 
mespy,se podra jugar por LAN, TCP/IP e IPX. 

La verdad es que este es un juego ideal para 
todos aquellos fanaticos de las saga de 
«Might and Magic»,ya que podran introdu- 
cirse en el adictivo mundo de los juegos de 
action online, pero sin salir de su mundo fa- 
vorito. En definitiva, una nueva presentation 
de la formula que tanto exito ha tenido, tiene 
y tendra en el sector del entretenimiento en 
la gran Red. 

X.M.V. 
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Punto de ^ira 

o' C mp ima CRYO/ARXEL TRIBE 

Disponible: PC 

s' Genero: AVENTURA 

Mujeres de corpino 
triangular yactitud 
inmoral, duelos a la 
luz del dia y 
gondolas con motor 
que vuelan por los 
cielosde Venecia 
;Que mas se 
puede pedir? 




o CPU: Pentium 300 MHz • RAM: 32 MB • 
HD: 406 MB * Tarjeta aceleradora 3D: 
Si,Direct3D * Multijugador: No 





El argumento parece muy for- 
zado y carente de una relation 
directa con el personaje prin- 
cipal, salvo en el tema de las 
seducciones que parecen estar 
puestas como pegotes. Los mo- 
vimientos del personaje prota- 
gonista son mas propios de 
Terminator que de un seductor 
como Giacomo Casanova. La 
musica es bonita... los duelos 
molan... Habia que poner algo 
bueno,;no? 





Casanova, el Duelo de la Rosa Negra 

Si Alone in the Dark levantara la cabeza... 



El seductor por excelencia, el hombre que se 
traia de calle a todas las damas italianas con 
su melodiosa voz,sus ajustados comentarios 
y su actitud caballerosa, el artista de la esgri- 
ma capaz de salir de los peores atolladeros... 
Sin duda, Giacomo Casanova tiene aptitudes 
mas que suficientes como para que se le 
ofrezca un juego de gran categoria. 

Pero, ^es este juego en particular, el que to- 
dos estabamos esperando? Lamentandolo 
mucho, no.Y es que nunca el titulo de un ar- 
ticulo ha estado tan acertado a la hora de ha- 
blar del desarrollo y el apartado tecnico del 
juego que ocupa las lineas. 

Si esa maravilla de Infogrames levantara la 
cabeza desde su mausoleo de los grandes 
clasicos y se encontrara con que su legado ha 
derivado hacia esta muestra de mediocridad 
mas que palpable, tantos anos despues, la re- 



action seria seguramente insospechada. 

El argumento hay que cogerlo con pinzas; 
asesinatos por alii, seducciones por aculla, 
duelos, falsas acusaciones... sin duda una his- 
toria que bien podria valer para cualquier 
otro personaje desconocido de la epoca, pero 
que ha sido adjudicado a Giacomo Casanova 
para aprovecharse de su fama. 

^SEDUCIR? £A quien? 

El Giacomo Casanova que nos presenta el jue- 
go es un galan venido a menos, cuyo perfil 
podria usarse, sin ningun tipo de problemas, 
en cualquier parodia cinematografica de Les- 
lie Nielsen... algo como "Seduce como Pue- 
das"Los comentarios jocosos, su renegada ac- 
titud hacia el genero masculino y su 
empalagosa postura en cuanto al genero fe- 
menino, degenera en una antipatia hacia el, 



por parte del jugador, que incrementa las ga- 
nas de que sea atravesado de parte a parte por 
un florete. 

Los movimientos de los personajes habrian 
quedado que ni pintados en un juego de an- 
droides espasmodicos del siglo XXI, pero no en 
la Venecia romantica, donde los ademanes al 
realizar cualquier action eran graciles y elegan- 
tes. Si bien es cierto que, en los momentos de 
lucha con espada la cosa cambia,no mucho, pe- 
ro cambia, pues da la impresion de que se ha- 
yan digitalizado los movimientos de luchado- 
res reales para luego adaptarlos a los 
personajes. Pero esto no es suficiente para que 
cambie nuestra opinion general acerca del jue- 
go. Aunque Casanova es el prototipo del seduc- 
tor, desde luego, a nosotros,el que presenta es- 
te juego, no nos ha seducido en absoluto. 

C.F.M. 





La reproduction de la ciudad esta bastante bien y 
resulta agradable moverse por sus calles. 




Podremos mantener numerosas conversaciones 
con toda suerte de personajes. 
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s' Genera: ESTRATEGIA 



s' Disponible: PC 



The Settlers IV 



Punto de ^ira 

s' Companfa:BLUEBYTE/ 



FRIENDWARE 



Escribe la 
Historia 



En este fabuloso universo del videojuego uni- 
camente algunos titulos acaban convirtien- 
dose en sagas. A su vez, dentro del poblado 
genero de la estrategia, aquellos que consi- 
guen sobrevivir,se caracterizan por no ser ex- 
cesivamente originales, aunque, por norma 
general, a partir del tercer episodio comien- 
zan a incluirse elementos nuevos que revigo- 
ricen la franquicia. Pocas son las (sanas) ex- 
cepciones que no requieren de uno de estos 
"lavados de cara"para continuar en el mer- 
cado, y una de ellas es la que ahora nos ocu- 
pa:«TheSettlers». 

SAGA CON SOLERA 

Con este episodio, los Settlers superan el ma- 
gico limite de la trilogia. Edicion a edicion, a 
lo largo de estos anos, la saga se ha caracteri- 
zado por permanecer -en esencia- inmuta- 
ble. Mfnimas, accidentales, han sido las inno- 
vaciones que cada capitulo ha aportado al 
conjunto. Los chicos de Blue Byte se han con- 



La I A, a la hora de 
lanzar una ofensiva, 
atiende al valor 
estrategico de la zona,y 
luegoasu nivel de 
indefension 



tentado con incorporar los elementos nece- 
sarios para acomodar el software al estado de 
la tecnologia en cada momento,sien- 
do «Settlers IV» un verdadero 
salto cualitativo (al menos en 
el apartado grafico). Al fin 
se aprovechan las posibi- 
lidades que permiten las 
tarjetas aceleradoras, 
aunque hay que aclarar 
que no maneja graficos 
poligonales.Sin embargo, la 
estetica lograda no hace des- 
merecer en absoluto a los modelos 
tridimensionales. Para compensar el "hiera- 
tismo" bidimensional se ha recurrido a una 
apariencia de dibujo animado que otorga a 
los «Settlers» un aspecto singularmente pa- 
toso y torpe.Tal caricaturizacion se ha prolon- 
gado incluso hasta las secuencias cinemati- 
cas, que seguramente arrancaran alguna 
sonrisa;y se enriquece con una banda sonora 
muy pegadiza y que recuerda a las series de 
nuestra mastierna infancia.Organiza la eco- 
nomia, despues combate 
Una de las razones por las que senalamos el 



conservadurismo de «Settlers» es el sistema 
de juego al que recurre, que es uno particu- 
larmente suyo, y que ningun otro jue- 
go se ha atrevido a adoptar. Pro- 
fundiza en la gestion de 
recursos hasta limitesinsos- 
pechados, siendo el com- 
bate una faceta accesoria. 
Aunque la estrategia beli- 
ca se ha visto reforzada en 
«Settlers IV», el juego sigue 
dependiendo en gran medida 
de la gestion economica. 
Aquellos que disfruteis creando uni- 
dades a golpe de clic y lanzandolas contra las 
lineas enemigas, olvidaos de este juego. Aqui 
antes de lograr desencadenar un ataque de- 
beran pasar un par de horas (en un escenario 
medio), a lo largo de las cuales habreis estado 
fraguando toda una infraestructura econo- 
mica y un sistema autarquico.Y una vez cons- 
tituido el ejercito, la interaction tampoco es 
comparable a ningun otro titulo en tiempo 
real: la escasez de unidades y su homogenei- 
dad hacen que la cantidad sea el unico ele- 
mento conduyente. 



Otra vez, y es la cuarta, tendremos 
licencia para olvidarnos de todas 
las convenciones aprendidas en 
Historia. La original excusa para 
ello es colonizar un archipielago en 
el que convergen cuatro pueblos 
bien distintos: el romano, el maya, 
el vikingo y la misteriosisima Tribu 
Oscura. Un titulo que retoma la 
esencia de la saga: la gestion de la 
economia por encima de todo. 



r . - 






© CPU: Pentium MMX a 200 MHz (REC. 
Pentium III a 500 MHz) • RAM: 64 MB (REC. 
128 MB)* HD: 250 MB (REC. 350 MB)* Tar- 
jeta 3D: Si (4 MB, REC. 32 MB) • Multiju- 
gador: Si (Internet, red local) 



TECNOLOGIA: 






Es una oportunidad de conocer 
un dasico remozado, actuali- 
zado y mejorado.Destaca ne- 
gativamente la ausencia de un 
hilo argumental en las varie- 
dades del modo campana.Esta 
perfectamente traducido al 
castellano. 
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La estrategia belica se 
ha visto reforzada en 
«Settlers IV»,aunque 
siga dependiendo de la 



qestion economica 






Pero esto no signifies que sea un juego abu- 
rrido, sino mas bien se trata de un juego pe- 
culiar. Los momentos de inactividad depen- 
den de la habilidad del usuario como gestor, 
ya que si no se dispone de todos los materia- 
ls podemos ver como los edificios en cons- 
truction permanecen en sus cimientos mien- 
tras aguardan los suministros. 

JUNTOS, PERO NO REVUELTOS 

En primer lugar hay que reconocer la fideli- 
dad de la saga al argumento (si se puede ca- 
lificar de tal) genuino. La action se centra en 
unas islas, a las que han llegado tras una de- 
safortunada singladura una partida de colo- 
nos. En esta situation, en mitad del oceano, 
competiran por la supervivencia, lo que sig- 
nifies por la propiedad de cada palmo de tie- 
rra: los romanos, los vikingos, los mayas y la 
Tribu Oscura. 

Las modalidades de juego son variadas. Fuera 
de los escenarios individuates, podemos ju- 
gar hasta 4 campanas. Una por cada pueblo. A 
su vez, las correspondientes a romanos, vikin- 
gos y mayas estan compuestas por tres mi- 




siones. Sin embargo, la verdadera historia es 
para ser protagonizada como lider de la Tri- 
bu Oscura. En esta desempenamos el papel 
de Morbus, una especie de angel 
cafdo, que ha sido desterrado 
por su Dios al traicionarlo 
(difundio el rumor deque 
habia muerto). En este 
cadalso divino, este taci- 
turno y palido ser, esta 
acompanado por su im- 
ponente concubina. Sin 
embargo, en lugar de apro- 
vechar la eternidad, esta em- 
penado en terminar con el verde 
de los campos; para ello ha encargado a su 
laborioso jardinero que cree una especie bo- 
tanica que termine con toda la vida sobre la 
faz de la tierra,asi como con las civilizaciones 
queselepongan por medio. 

LA REVISION DEUNCLASICO 

Partiendo de su similitud con los anteriores 
capitulos, hemos de reconocer con alborozo, 
que engancha tanto o mas que sus precuelas. 




Cuando seleccionemos un edificio para ubicarlo,se 
nos orientara sobre la colocation mas productiva. 



El gestar una economia desde sus origenes 
hasta su eclosion como Imperio sigue siendo 
una actividad fascinante. No obstante, antes 
de lanzarnos al panorama estrategi- 
co ofrecido por «Settlers IV», 
hemos de remover la barrera 
(psicologica) que aparece 
ante todo titulo que no 
pertenezea al universo 
«Command&Conquer». 
Otro aspecto que destaca 
con luz propia dentro de 
«Settlers IV» es la Inteligen- 
cia Artificial. Contadas son las 
ocasiones que un programa puede 
presumir de una avanzada y solvente IA (aun- 
que todos lo senalen como punto de referen- 
da en sus campanas de mercadotecnia). Los 
enemigos con los que nos topemos seran di- 
ficiles de batir,y en cierto modo imprevisibles 
hasta en el modo de dificultad mas sencillo. A 
modo de ejemplo sobre las excelencias de la 
IA: a la hora de lanzar una ofensiva, se tiene 
en cuenta el lugar con superior valor estrate- 
gico (minas), y si este esta fuertemente de- 
fendido,el ataque se concentrara en el punto 
masindefenso. 

Un juego, en resumen, que recoge la esencia 
de la saga y la actualiza, con un apartado gra- 
fico atractivo, mas acorde con las nuevas po- 
sibilidades de hardware^ una serie de nue- 
vas opciones remozadas, eso si, siempre 
dentro del espiritu original y genuino del 
«Settlers» de toda la vida. 

G.S.R. 



jOjo al Virus! 

Aunque bien es verdad que no ha pasado demasiado tiempo desde su lanzamiento, la cantidad 
de estrategas que estan enganchados ha sido un redamo importante para la comunidad de 
crackers. Estos han colgado un programa que se oculta bajo la apariencia de un mapa para «Set- 
tlers IV», su nombre es: "s4maps_newyork.exe" Este malware remite a su autor todas las con- 
trasehas que tengas consignadas en tu disco duro,incluyendo la del servidor Blue Byte Channel. 





El Gran Settler-fT| 

A pesar de lo reprobable que se nos antoja a 
todos el"fen6meno" Gran Hermano (y aten- 
tados analogos), no podemos superar la 
tentacion de curiosear en la intimidad de 
nuestros vecinos. La culpa la tiene el logra- 
do engine de «Settlers IV» que permite que 
ojeemos la actividad cotidiana de la comu- 
nidad. Para aproximarnos a sus labores, 
bastara con girar el boton de scrolling del 
raton.La aproximacion no significara una 
distorsion de los graficos, si bien todo lo 
contrario,ya que sera la unica oportunidad 
de apreciar el juego en su mejor expresion 
visual, sin perder el mas minirno detalle de 
las animaciones de cada personaje. 

El unico reparo que hemos encontrado a es- 
ta nueva forma de voyeurismo es que per- 
damos la perspectiva general que mas con- 
vene al estratega. 




jLenaalCaco! 3 

Esto de los minijuegos esta de moda. En In- 
ternet, los creados con Flash causan furor, 
y en las consolas reunen a toda la familia 
ante el mismo monitor. Los encargados del 
desarrollo fueron el grupo Mad Cat, y gus- 
to tanto a Blue Byte que optaron por in- 
duirlo en el CD del juego (. . .\news\Webpa- 
ges\news\news.htm). 

El juego se llama «The Settlers: Smack a 
Thief!» (algo asi como abofetea al ladron). 
En este, una banda de ladrones vikingos se 
esmera en afanar los lingotes de metales 
preciosos del Imperio Romano. Para evitar 
que se aprovechen de la facilidad pasmosa 
que tienen nuestros guardias para dormir 
de pie (mientras montan guardia),estamos 
nosotros. . . o mejor dicho, nuestra mano. 
Moviendo el raton, y a golpe de die, repar- 
tiremos bofetadas a diestro y siniestro. Ha- 
bra para romanos y vikingos, nadie se sal- 
vara. Encontraremos ayuda en algunos 
items, y hasta se permite interactuar con 
los elementos del escenario. Si sois lo sufi- 
cientemente rapidos y habiles, podreis col- 
gar vuestra puntuacion en la web. 












Gui'a Q apida 





Decalogo del Colono Diligente 

La fundacion de una colonia no es dificil; eso si, para que pueda llegar a convertirse en civilization hay 
que cuidarse de respetar el procedimiento debido. Sumariamente, hemos simplificado a 10 puntos 
las condiciones que conviene tener presentes. 



Cada "industria" a su tiempo. Al comienzo de la partida nos 
encontramos con que unicamente poseemos las escasas vian- 
das que los naufragos consiguieron rescatar tras el hundimien- 
to. Comenzaremos con el pilar de la colonia: la industria de la 
construction. Una cabana de lenador suministrara troncos al 
aserradero, donde se transformaran en tablones de madera; el 
cantero proporcionara el otro elemento necesario para cons- 
truir: la piedra.La segunda fase radica en la production de ali- 
mentos. Carne, pescado y pan necesitan de una infraestructura 
superior (cuyo nudeo comun es el trigo). Sin estos viveres, el 
tercer nivel de la economia no seria operativo, y es que los mi- 
neros necesitan mucha comida. 

Mano de obra abundante. Los colonos son el unico recurso 
humano en «Settlers IV». Desde los primeros momentos ten- 
dremos que preocuparnos por construir residencias; si por el 
contrario esperamos a que sean necesarios, asistiremos a una 
saturation y ralentizacion de la actividad economica. 

Reduce las distancias. La concentration de los ramos indus- 
trials favorecera un crecimiento interrumpido. Los productos 
viajan entre edificio y edificio a lomos de nuestros colonos, de lo 
que resulta que cuanto mas proximos esten unos de otros, me- 
nos tardaremos en obtener el bien final. 



el excedente generado es otra buena idea para no detener en 
demasia el proceso productivo. 

Construye un buen equipo de especialistas. Los especia- 
listas son aquellos settlers que tienen una formation especial, y 
como soldados o sacerdotes,son controlados directamente. Las 
profesiones en que se agrupan son pocas, pero muy relevantes. 
Jardineros, ladrones, geologos, pioneros y saboteadores, son al- 
gunosde estos especialistas. 

El momento de la expansion. Poco a poco, el terreno se te 
ira quedando pequeno. Estaras entonces, ante la necesidad de 
colonizar nuevos territorios. Para ello puedes echar mano de los 
pioneros, o de forma mas rapida, de las torres. Una vez levanta- 
da y ocupada una torre, conseguiras una parcela mas amplia. 
Organiza una buena defensa Queda reconocida la valfa de 
la IA, asi que partiendo de esta realidad, hay que proteger so- 
bremanera los puntos estrategicos. 
jAI ataqueeee! Concentra a tus mesnadas,asi como maquina- 
ria de asedio, en las torres enemigas. Al arrebatarselas 
conseguiras ocupar todo el area que protegian. 

Acompana tu ejercito con una partida de sana- 
dores y un conclave de sacerdotes;ademas de 
las unidades especiales de cada cultura. 



Las estadisticas nos pondran al corriente de la fortaleza de las colonias 
enemigas en relation con la nuestra.Sera de gran ayuda para lanzar una 
ofensiva en el momento oportuno... asi no habra lugar para sorpresas 
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Sistematiza la distribuci6n e Algunas materias primas son 
demandadas, a la vez, por varias industrias (el carbon para la 
fundicion del hierro y del oro). Por defecto existen unos patrones 
de distribucion que no resultan del todo efectivos; para subsa- 
nar la estandarizacion y velar por la maxima eficacia de nuestra 
economia deberemos detenernos a reconfigurar estos valores. 
Vigila la economia* Para conocer el estado de cada industria, 
basta con hacer un die de raton sobre cada edificio. Almacenar 



Aprovecha el comercio. Tal vez, el lugar geo- 
grafico en el que se encuentra tu colonia es el unico | 
del escenario en el que se concentra un bien. Puedes apro- 
vechar esta ventaja natural para explotarlo, y comerciar con los 
excedentes. En otros casos, el azufre no es necesario para los 
pueblos europeos, pero si para el maya; de este modo puedes 
obtener alguna materia que sea escasa en tu zona, sin des- 
prenderte de ningun producto necesario. x 



82 



Micromania 











En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 



Punto de ^ira 

s' Companfa: PRESTO STUDIOS/ 
UBISOFT 

s' Disponible: PC 
s' Genero: AVENTURA 




Casi cuatro anos han pasado desde 
su ultima entrega, y la serie 
«Myst» vuelve a nuestros PC con un 
nuevo titulo, «Myst III: Exile», que 
reune todas las condiciones para 
alcanzar el mismo exito que sus 
antecesores. Y es que a pesar del 
tiempo transcurrido e induso del 
cambio en la compama que lo ha 
desarrollado, la serie sigue tan fiel 
como el primer dia a su peculiar y 
caracteristico sistema de juego. 




© CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 200 MB • Tarjeta 3D: No (Reco- 
mendada) * Multijugador: No 





El nuevo sistema de vision asi 
como las mejoras en el plante- 
amiento de los puzzles haran 
las delicias de los aficionados 
a la saga. No aporta ninguna 
novedad importante al tradi- 
cional sistema de juego de que 
caracteriza a toda la serie. Es 
«Myst», asi que o te entusias- 
ma o no lo soportas; no hay 
termino medio. 





Myst III: Exile 

Cuestion 
de gustos 

Con la serie «Myst» sucede algo muy similar a 
lo que pasa con algunos toreros de renombre, 
y es que levanta las pasiones mas enconadas. 
Asi, mientras que sus numerosos seguidores 
se deshacen en elogios hacia sus estupendos 
graficos renderizados, su intenso argumento 
o sus ingeniosos puzzles,sus detractores opi- 
nan que su sistema de juego es monotono y 
la interaction con escenarios y personajes 
muy escasa.^Quien tiene razon? Pues proba- 
blemente ambos, pero en cualquier caso lo 
unico que parece cierto es que se trata de una 




En cada escenario tendremos que examinar con 
mucho detenimiento todos los objetos en busca de 
information y pistas. 



serie destinada a un publico muy especifico. 
Un publico que, por otra parte, no se sentira 
defraudado con esta nueva entrega 

NUEVOSMUNDOS 

«Exile» retoma la aventura justo despues de 
lo acontecido en el anterior juego, «Riven»,y 
de que Atrus y su esposa, los protagonistas de 




La resolution de los 
puzzles tiene en 
«Exile» consecuencias 
inmediatas 




la serie, se hayan instalado en un nuevo mun- 
do a descansar de sus aventuras. La action se 
desencadena con la aparicion de un nuevo y 
misterioso villano que roba uno de los mun- 
dos creados por Atrus y se da a la fuga con el. 
Este malvado personaje procede del mundo 
destruido por Sirrus y Achenar, los hijos de 
Atrus, tal y como se explico en «Myst».Su ob- 
jetivo es, logicamente, la venganza, asi que 
para impedir la destruction de millones de vi- 
das tendremos que partir en su busqueda 
saltando de un mundo a otro. En total, «Exile» 
induira cinco nuevos mundos, no vistos an- 
tes en la serie, cada uno de ellos ambientado 
alrededor de una tematica diferente. 

A la hora de jugar nos volveremos a encon- 
trar con el mismo sistema en el que, median- 
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Una vez mas utilizaremos los libros creados por 
Atrus para viajar de mundo en mundo. 




Los efectos luminosos introducidos, como por 
ejemplo los de la superficie del agua, tambien son 
degrancalidad. 




te pulsaciones del raton, nos vamos despla- 
zando de una localization a otra sin ningun 
tipo de transition. Para ello dispondremos de 
un interfaz que tambien es practicamente 
igual al habitual ya que, una vez mas, todos 
se controla mediante el cursor del raton, el 
cual cambia de forma cuando pasa sobre algo 
con lo que podemos interactuar, ya sea un 
objeto, una puerta, un personaje, etc. Asi, 
avanzando y examinando objetos, reunire- 
mos retazos de information que nos iran des- 
cubriendo el argumento de la aventura y, lo 
que es mas importante, nos daran pistas que 
nos permitan solucionar los numerosos puzz- 
les incluidos, el verdadero eje central del jue- 
go. Estos puzzles son bastante variados, aun- 
que, basicamente, la mayoria consiste en 
colocar determinados elementos en una po- 
sition concreta. En este sentido, hay que des- 
tacar que, a diferencia de lo que sucedia en 
«Riven», en el que solucionar un puzzle po- 
dia abrir una puerta a medio mundo de dis- 
tance, por lo menos, en «Exile» las conse- 
cuencias de resolver un puzzle se haran 
evidentes de forma inmediata, haciendo de 
esta manera que avanzar por la aventura re- 
sulte mucho mas sencillo que antes y, sobre 
todo, mas intuitivo y logico, algo que, sin du- 
da,agradeceran losjugadores. 




Sin ganas ni necesidad de hacer experimentos, 
Presto Studios ha mantenido el sistema de juego 
de «Exile» practicamente identico al de los 
anteriores titulos de la serie 
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La actuation de todos los actores es realmente exceptional y uno de los puntos fuertes indiscutibles del juego. 
Algunos de ellos, por ejemplo el que interpreta el papel del villano, son actores de reconocido prestigio. 



MIRALOBIEN 

Por lo que respecta al apartado tecnico del 
juego, convendria aclarar que la serie «Myst» 
no se caracteriza precisamente por utilizar 
una tecnologia vanguardista,ya que en reali- 
dad sus juegos consisten en una sucesion de 
escenarios prerrenderizados sin apenas nin- 
gun tipo de animation, que destacan mucho 
mas por sus cualidades esteticas y por el de- 
talle con el que estan realizados. Una vez que 
esto esta claro, hay que decir que en esta oca- 
sion el trabajo de los disenadores ha alcan- 
zado unas cotas de calidad realmente excep- 
tional, consiguiendo un asombroso 
realismo en todos los escenarios y unos nive- 
les de detalle simplemente fantasticos. Sin 
embargo, a pesarde todo esta calidad queda 
ensombrecida ante lo que es claramente la 
novedad mas importante de las introducidas 
en el juego, y es que en «Exile», por primera 
vez en la serie, los escenarios no son estati- 
cos sino que podemos girar el punto de vista 
360 grados. Para conseguir este efecto los 
chicos de Presto Studios han desarrollado un 
nuevo motor que les permite convertir las 
imagenes prerrenderizadas 2D en una suerte 
de escenarios 3D en los que, sin mas que girar 
el raton, disfrutaremos del efecto de girar la 
cabeza en todas direcciones. Es cierto que a 



aquellos jugadores acostumbrados a juegos 
de action en primera persona, renderizados 
en tiempo real, tal cosa pueda no parecerles 
demasiado importante, pero una vez mas, los 
aficionados a la serie reconoceran el enorme 
salto que supone con respecto al sistema em- 
pleadohastaahora. 

Evaluandolo, en fin, todo en conjunto lo cierto 
es que esta nueva entrega nos deja un ligero 
sabor agridulce. Por un lado es innegable que 
el juego posee el mismo encanto que las en- 
tregas anteriores y que con sus nuevos mundos 
y puzzles, y su intrincado argumento, reune 
condiciones mas que de sobra para satisfacer a 
todos los aficionados a la saga que, a juzgar por 
sus cifras de ventas, se cuentan por millones. 
Por otra parte, sin embargo, hay que reconocer 
que el juego sigue siendo basicamente igual a 
los dos anteriores y aunque es cierto que el 
nuevo sistema de vision en 360 grados es sor- 
prendente, en realidad no aporta absoluta- 
mente nada nuevo a la jugabilidad. Aquellos 
que busquen algo nuevo en la serie no van a 
encontrarlo en «Exile», pero aquellos que sim- 
plemente deseen disfrutar una vez mas con 
una aventura del universo «Myst»,encontraran 
en este juego el mismo grado de diversion de 
los dos anteriores capitulos. 

J.P.V. 



El secreto 
de su exito 

Ni siquiera en sus suenos mas descabella- 
dos imaginaban los chicos de Cyan, crea- 
dores del «Myst» original, alia por 1993, el 
increible exito que iba a alcanzar su obra. Y 
es que entre el maremagnum de juegos de 
aquella epoca lo unico que hacla especial a 
«Myst» era que fue uno de los primeros jue- 
gos de PC en aparecer en formato CD, algo 
comprensible si tenemos en cuenta el volu- 
men de las imagenes renderizadas que in- 
dui'a. Sin embargo, algo en su jugabilidad 
comenzo a enganchar al publico de manera 
lenta pero firme, especialmente, y esto es 
interesante, a muchlsima gente que no ha- 
bia jugado nuca al ordenador o que pensa- 
ba que los demas juegos eran demasiado 
complicados. Luego, en 1 997, aparecio «Ri- 
ven», la segunda entrega de la serie y el 
resto, como se suele decir, es historia: mas 
de diez millones de unidades vendidas en- 
tre los dos juegos, tres novelas publicadas 
ambientadas en el mismo universo, y, en 
total, mas de 320 millones de dolares de in- 
gresos. lmpresionante,£no? 



Actores 
de prestigio 





La cada vez mayor popularidad de la serie 
ha permitido que Presto Studios, la compa- 
rna que ha sustituido a Cyan en el timon de 
la serie haga un esfuerzo especial a la hora 
de desarrollar «Exile». Este esfuerzo, que se 
aprecia en la calidad de los escenarios o en 
el nuevo motor grafico, se hace especial- 
mente patente en los actores seleccionados 
para interpretar los diferntes personajes 
del juego. A diferencia de otras produccio- 
nes en las que las interpretaciones de acto- 
res noveles desmerecen el duro trabajo de 
los programadores, en «Exile» se han con- 
tratado actores profesionales, destacando 
entre ellos. Brad Dourif, nominado al Oscar 
por su trabajo en "Alguien Void Sobre El Ni- 
do Del Cuco"y cuya intervention en el juego 
influye muy positivamente,otorgandole un 
gran realismo yverosimilitud. 
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Punto de ^ira 

Hf' Compania GAMESQUAD /CRYO 

Disponible : PC 

S' Genero: ACCION 




El catalogo de juegos de Cryo es 
uno de los mas irregulares del 
mercado. Junto a una serie de 
aventuras de una mas que dudosa 
calidad, inspiradas en hechos de la 
Historia, encontramos proyectos 
mucho mas interesantes como es 
el caso de este «Abierto Hasta el 
Amanecer», un entretenido juego 
de action y suspense basado, muy 
lejanamente, en la pelicula del 
mismonombre. 




Abierto Hasta el Amanecer 




O CPU: Pentium 266 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 178 MB -Tarjeta 3D: Si • Multiju- 
gador: No 





La atmosfera esta realmente 
conseguida y consigue mante- 
nernos en vilo durante todo el 
juego. Los graficos son acepta- 
bles, pero se echa en falta una 
mayor complejidad en la cons- 
truction de los modelos 3D. El 
juego incluye errores de pro- 
gramacion que podrian haber 
sido facilmente subsanados. 




Divertimento 

asegurado 

Los responsables de Cryo hacen bien cierto el 
viejo ref ra n que reza"una de cal y una de are- 
na" La de arena nos la dan con juegos como 
«Arturo», aventura grafica de pocos quilatesy 
escaso interes que va ya por su segunda parte; 
la de cal, con productos tan notables como el 
recientisimo «Jeckill y Hyde» o el juego que 
nos ocupa. «Abierto Hasta el Amanecer» es 
una licencia de la pelicula concebida por 
Quentin Tarantino y Robert Rodriguez que ha 
sido desarrollada por Gamesquad, un compa- 
nia francesa de solida reputation, artifice de 
un juego tan notable y aterrador como fue 
«The Devil lnside».Y eso ya es toda una garan- 
tfa de calidad. 

MAS ALLA DE LA LICENCIA 

Aunque los productores de juegos avalados 
por licencias de peliculas famosas suelen apro- 
vechar el renombre del homologo cinemato- 
grafico para encubrir productos de escasa cali- 
dad, «Abierto Hasta el Amanecer» es un juego 
completamente original, cuya unica relation 
con la pelicula en que se basa es la apariencia 
del protagonista -Seth Gecko/George Cloo- 
ney- y el dima opresivo en que nos sumerge. 
De hecho, la gente de Gamesquad considero 
que la trama de la pelicula original no ofrecia 
garantias suficientes para realizar un juego di- 
vertido, asi que se decidieron por remozar el 




argumento y situarlo en una prision de maxi- 
ma seguridad,justo donde el protagonista es- 
peraalfindesusdias. 

UN ARCADE DE TERROR 

«Abierto Hasta el Amanecer» es un frenetico 
arcade en tercera persona lleno de suspense y 
sustos.Tras presenciar una primera escena ci- 
nematica en la que se nos introduce en los an- 
tecedentes de la historia, comienza el juego 



El motor grafico, 
aunque es una version 
mejorada del de «Devil 
lnside», presenta 
algunos fallos 
importantes 




Cl * iliill 



Este cura nos ayudara a veneer la terrible plaga que 
se abate sobre la penitenciaria. 




propiamente dicho.Desde el primer momento, 
el jugador se vera obligado a poner sus cinco 
sentidos en el juego, si es que quiere sobrevi- 
vir. De hecho, el juego no incluye puzzles com- 
plicados, ya que el verdadero objetivo del ju- 
gador es mantenerse con vida el mayor 
tiempo posible. Aunque nos enfrentaremos a 
gran cantidad de enemigos, estos solo apare- 
ceran en lugares predeterminados, lo cual nos 
obligara a avanzar con suma cautela.Y mas si 
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tenemos en cuenta que seran capaces de tre- 
par por las paredes para sorprendernos repen- 
tinamente. La variedad de armas de que dis- 
pondremos es grande, pero su comun 
denominador es un puntero laser que llevan 
adherido y que nos obligara a afinar nuestra 
punteria. Como era de esperar, la munition y 
las armas escasearan, asi que tendremos que 
aprender a usarlas apropiadamente y a racio- 
nar los proyectiles. Ademas, cada vez que cam- 
biemos de cartucho quedaremos descubiertos 
durante unos segundos, momentos que nues- 
tros enemigos no dudaran en aprovechar para 
intentar mordernos o golpearnos. 

AMBIENTEMUY 

CINEMATOGRAFICO 

Ademas del vertiginoso desarrollo factico de 
la accion, otra de las indudables vir 
tudes de este programa es la si- 
niestra y opresiva ambientacion. 

La prision de maxima seguri- 
dad en la que se ambienta el 
juego resulta un excelente 
escenario en manos tan 
virtuosas como las de los 
creadores de Games- 
quad.Losdecorados es- 
tan llenos de detalles 
inquietantes, como lu- 
ces intermitentes, 
chispas o chorros de 
gas, que conjuntados 
con unsabio usode las 
luces y las sombras degeneran en 




un entorno hostil y malsano, en el que el juga- 
dor se siente sumergido e indefenso ante cual- 
quier peligro. El juego intercala multitud de se- 
cuencias cinematicas scriptadas realizadas con 
el propio engine del juego, que sorprenden y 
seducen al jugador con una narration dara 
que en ningun momento rompe la sensacion 
de continuidad y que crean un ambiente muy 
cinematografico. 

TECNICAMENTE DISCRETO 

Aunque «Abierto Hasta el Amanecer» es un 
juego espectacular y bien realizado, 
adolece de los mismos defectos 
tecnicos que «Devil lnside». No 
j "m en vano, «Abierto Hasta el 
Amanecer» se sustenta sobre 
™ una version mejorada del engine 
disenado para aquel progra- 
ma. Aunque los grafi- 
cos son correctos, se 
j echademenosuna 
■ mayor complejidad 
W' m en los modelos po- 

[ 1 ligonales de los 

r \ personajes. Si 

^en nuestro 
i « protagonista es- 

k \ ta realmente lo- 
A grado -realmen- 

B W te calcado al 

■ B personaje de Ge- 

H orge Clooney en 

H la pelicula origi- 

■ nal— ,se echa en fal- 




Colmara 

las expectativas de 
aquellosquebusquen 
un juego entretenido 
y emocionante 




El numero de adeptos a nuestra causa aumentara a 
medida que avancemos en el juego. 



ta una mayor elaboration en los modelos de 
algunos enemigos y personajes secundarios, 
asi como en lasanimaciones. 

Encontraremos tambien,a poco que busque- 
mos, multiples problemas de clipping — espe- 
cialmente cuando los enemigos se nos acercan 
demasiado- y algun que otro bug que, aun- 
que bien es cierto que no afecta especialmen- 
te a la jugabilidad, resta enteros y credibilidad 
a un programa que acaba transmitiendo la 
sensacion de haber sido terminado con cierta 
desganaydemasiada prisa. 

Esto contrasta con el esfuerzo empleado en la 
construction de los escenarios y con el esmero 
que ha puesto el equipo de desarrollo del jue- 
go para conseguir unos efectos especiales dig- 
nos de mention. Encontraremos a lo largo de 
la aventura explosiones, rayos, chispas, impac- 
ts de bala en las paredes u objetos que vue- 
lan en mil pedazos, efectos que ayudan a am- 
bientar la accion y que dan credibilidad al 
conjunto del juego, aun cuando la fisica no sea 
excesivamente realista. 

CONCLUSIONES 

En resumen,«Abierto Hasta el Amenecer» col- 
mara las expectativas de todo aquel que lo 
pruebe y busque un juego entretenido, a pe- 
sar de no recrear literalmente la pelicula en la 
que se inspira y de algunos errores tecnicos, 
mencionados con anterioridad, que, sin duda, 
podian haber sido mejorados. En cualquier ca- 
so, estamos ante uno de los mejores titulos de 
Cryoen laactualidad. 

I.C.C. 



La pelicula... 




"Abierto Hasta el Amanecer"fue una peque- 
na locura ideada por los reyes del cine inde- 
pendiente americano, Quentin Tarantino y 
Robert Rodriguez. 

El film estaba protagonizado por dos violen- 
tos malhechores que huian a Mexico con un 
suculento botin.Tras superar la frontera am- 
bos llegaban a un bar de carretera conocido 
como "La Teta Enroscada"lugar donde debi- 
an pasar una noche. Nada hacia sospechar 
que el bar era en realidad un nido de vampi- 
ros avidos de sangre y visceras, con el que se 
enfrentarian los dos antiheroes del film. 



Devil inside 




El primer juego disenado por Gamesquad ya 
indicaba por donde irian los tiros. Accion y te- 
rror se daban cita en un juego en el que un 
hombre de armas tomar, acompanado por un 
camara de television, se enfrentaba con to- 
dos los monstruos que se cruzaban en su ca- 
mino. 

Lo importante no solo era matar a los bichos 
y limpiar la casa de fantasmas, sino hacerlo 
de la forma mas sangrienta y espectacular 
posible para asi conseguir el beneplacito de 
la audiencia que seguia nuestro periplo.Y 
por si esto fuera poco, tambien podiamos 
asumir la personalidad de una mujer que, 
ciertamente, no era de este mundo, y que 
nos ayudaba a poner las cosas en su sitio. 

Micromania 










Punto deClira 



s' Compama: ORIGIN / EA 



[/ Disponible : PC 



Genero:JDR 

(mundo persistente) 




Despues de abundantes retrasos y 
contratiempos llega a Espana 
«Third Dawn», la esperadisima 
expansion para «Ultima Online». 
Supone una mejora significativa 
en el aspecto del juego, no solo en 
lo que se refiere a los graficos y 
efectos especiales, sino tambien 
en contenido, ya que induye un 
nuevo continente por explorar con 
numerosas sorpresas. La cuestion 
radica en si el cambio sera del 
agrado de los usuarios y si este 
mejorara el funcionamiento del 
juego o si realmente no merece la 
pena pasarsea las3D. 




O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 650 MB • Tarjeta 3D: Si (Direct 
3D, DirectX 7.0a) • Multijugador: Si (ser- 
vidordedicado) 




rc 



Nuevos graficos que cubren el 
unico defecto de uno de los 
mejores juegos de la historia. 
Necesita un equipo mucho mas 
potente que antes. Es mas «UI- 
tima Online» que nunca. 



total 
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Ultima OnlineiThird Dawn 



El tercer 
amanecer 

Tras mucho tiempo esperando pacientemen- 
te ha llegado a nuestras manos la version defi- 
nitiva de la novisima expansion de uno de los 
juegos mas populares y con mas seguidores en 
todo el mundo, hablamos ni mas ni menos que 
de «Ultima 0nline». Hace tan solo unos meses 
que tuvimos la oportunidad de comprobar co- 
mo iba el juego en la fase beta de su desarrollo 
y podemos asegurar que las mejoras han sido 
notables, sobre todo en estabilidad y calidad. 

LIBERTAD DE ELECCION 

Uno de los primeros detalles de esta expan- 
sion que nos ha gustado mucho es que en el 
menu de instalacion se nos ofrece la posibili- 
dad de escoger entre instalar «Third dawn»,es 
decir la version en 3D; o instalar la version «Re- 
naissance», que no requiere de tarjeta acelera- 
dora. Una sabia eleccion por parte de Origin 
para satisfacer a todos los usuarios y no obli- 
gar el paso a las 3 dimensiones, dando plena 
libertad para que sea el propio jugador el que 
decida si seguir jugando en 2D o por el contra- 
rio hacerlo con los nuevos graficos tridimen- 
sionales. Ademas, a fin de evitar malentendi- 
dos tenemos que comentar que la instalacion 
de «Third Dawn» es completamente indepen- 
diente y no precisa que tengamos «Ultima On- 
line)). Se diferencia asi de las expansiones an- 
teriores, ya que estas se instalaban en la 



En los caminos de Felucca es normal encontrarnos 
monstruos de todo tipo que intenten matarnos. 



misma carpeta del juego original. 

En el momento de la creacion del personaje 
notamos los primeros cambios visuales, ya que 
ahora podremos ver el modelo en 3D, mientras 
llevamos a cabo la tarea de asignarle sus ca- 
racteristicas fisicas, como el color del pelo, la 
piel o de la ropa con la que aparecera en el 
mundo. Al finalizar el proceso de creacion de 
personaje, con independencia de la ciudad que 
seleccionemos,apareceremos siempre en la 

Se ha solucionado, 
deuna vez portodas, 
la mayor lacra de 
«Ultima Online», su 
deficiente apartado 



grafico 



m " * 

La habilidad de esconderse es indispensable para 
escapar de enemigos peligrosos. 



zona de initiation de Haven, creada especifi- 
camente para los jugadores novatos,que en 
ella podran aprender los primeros pasos sin 
correr ningun tipo de riesgo. Una vez nos en- 
contremos lo suficientemente preparados pa- 
ra afrontar el mundo real, tan solo habra que 
cruzarun portal desalida. 

UNA NUEVA FORMA DE VER LAS 
COSAS 

No hace falta esperar mucho para percatarse 
de los cambios que supone el uso de un"dient 
3D"en el juego. Los jugadores podran compro- 
bar como Sosaria ha cambiado de forma es- 
pectacular. Las cosas ya no son como antes, ni 
tan siquiera nuestros personajes de toda la vi- 
da tienen el mismo aspecto. Ahora nuestro 
cuerpo esta en tres dimensiones y podemos 
realizar zooms en la imagen para verlo con 
mucho mas detalle que antes. 

Si nos fijamos en los escenarios que nos rode- 
an veremos que tambien se han obrado cam- 
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Todos los seres 



de Sosaria cuentan con 
un nuevo aspecto 
mucho mas 
espectacular 




bios en el.Tanto los edificios, como todos los 
elementos del"decorado"que comprenden el 
rico mundo de Sosaria poseen graficos que 
han sido suavizados y embellecidos, con lo que 
pasear por Britannia nos resultara ahora mu- 
cho mas delicioso que antes. 

DISFRUTARCON LAMAGIA 

Eso es lo que haran todos aquellos jugadores 
que posean personajes capaces de usar magia: 
disfrutar con el aspecto visual que ofrecen los 
efectos especiales de los hechizos.Ya que si los 
graficos resultaban la mayor lacra historica de 
«Ultima Online», en el apartado de los hechi- 
zos magicos, muy especialmente, era donde 
mas se hacia notar esta deficiencia. Con «Third 
Dawn» se terminaron los efectos tan anticua- 
dos y sosos a los que estabamos acostumbra- 
dos;ahora, por ejemplo,cuando paralicemos a 
un jugador, alrededor de este apareceran unos 
circulos magicos que lo rodearan y le impedi- 
ran todo movimiento mientras dure el hechi- 
zo.Y esto se podra comprobar con todos los 
hechizos existentes: Flamestrike, Greater Heal 
o Blade Spirits, por citar algunos; este ultimo 
en particular nos mostrara, en vez de las cu- 
chillas de toda la vida, un remolino de viento 
con varios tipos de armas: hachas, espadas, 
lanzas; que no paran de dar vueltas cortando 
todoloquesepongaatiro. 

HAGASE LA VIDA 

Pero si los nuevos efectos de la magia no han 
sido suficientes para llamar la atencion de los 
jugadores mas exigentes de «Ultima Online», 



esperad a ver las nuevas apariencias de todos 
los seres y monstruos,tanto nuevos como an- 
tiguos.Todos las criaturas que poblaban Sosa- 
ria han sido dotadas de un nuevo aspecto, con 
lo que ahora resultan mucho mas espectacu- 
lares que antes. Logrando que por fin que mu- 
chas de las bestias tengan una apariencia que 
logre sobrecogernos y asombrarnos a la vez. 

GRAN VELOCIDAD 

Si hubo una cosa que nos desagrado cuando 
jugamos a la beta de «Ultima Online: Third 
Dawn» fue la lentitud del juego. El lag era 
constante y era muy dificil lograr 
jugar con suavidad, ademas, el 
programa absorbia recursos como 
si de una avida garrapata se tra- 
tara,con lo que ordenadores de 
baja potencia que podian eje- 
cutar perfectamente el jue- 
go original, iban como tortu- 
gas cuando se intentaba usar 
la ultima expansion. 

Ahora podemos asegurar que todos 
aquellos defectos que vimos en la version de 
testeo han sido solucionados en esta version 
final, aunque eso si, seguiremos necesitando 
de un buen ordenador para poder disfrutar al 
cien por cien de las cualidades de esta expan- 
sion. Ha sido una grata sorpresa ver la suavi- 
dad del juego y la gran velocidad a la que se 
desarrolla,ya que jugando en los servidores de 
Europe y Drachenfells, donde juegan la mayo- 
ria de los espanoles,alcanzabamos pings muy 
bajos y nunca tuvimos ningun paron por culpa 



del lag. Pero, siempre hay un"pero"para poder 
jugar con tranquilidad se necesita un ordena- 
dor potente. Nosotros hemos probado el jue- 
go en un AMD K7 a 700 MHz, 256 MB RAM y 
Geforce Pro 32 MB y el juego iba a la perfec- 
tion. Pero en un K6 II a 400 MHz, con 64 MB 
RAM y Voodoo 2000 la cosa ya no iba tan bien, 
y sufriamos algunos parones. Aunque estos 
problemas en la version final no son ni la mi- 
tad de graves que en la version de prueba, nos 
parece que el juego sigue absorbiendo mu- 
chos recursos del sistema. 

{EN ESPANOL? 

Una de las promesas mas esperadas por los 
usuarios hispanohablantes era que al 
igual que ha sucedido con otras len- 
guas como el frances o el coreano, el 
juego fuera localizado por completo 
al espanol. De momento, desde EA Es- 
pana nos aseguran que su intention es 
localizarlo al Castellano y que estan 
trabajando en ello. La idea es que dentro 
de unos meses, se publique un parche que 
nos permita disfrutar del juego en Castellano. 
En definitiva, aquellos que decidan hacerse con 
«Ultima Online: Third Dawn» se encontraran 
con una expansion que ha logrado de una vez 
por todas solucionar la mayor lacra de «Ulti- 
ma», que eran sus graficos anticuados. Ademas 
aporta todo un nuevo continente lleno de sor- 
presas, para saciar las ansias de retos y aventu- 
ras de los jugadores con nuevos seres y miste- 
riospordescubrir. 

X.M.V. 




Un nuevo 
continente 




Como ya hemos dicho, la expansion no solo 
induye graficos en 3D como principal atrac- 
tivo, sino que induye tambien un nuevo con- 
tinente: llshenar. Tras recorrer buena parte 
de el y explorar los rincones mas reconditos 
hemos podido comprobar que es un lugar 
que, aunque bello, entrana grandes peligros. 
Aunque hay que matizar que el peligro solo 
nos llegara de los monstruos, no habra que 
preocuparse de impredecibles jugadores 
asesinos, ya que el nuevo mundo, al igual 
que sucede en Trammel, no permite el pvp 
entre jugadores. Para acceder al nuevo con- 
tinente tan solo hay que acercarse a uno de 
los numerosos moongates de Britannia. Es- 
te nuevo territorio esta plagado de seres y 
monstruos que haran temblar al mas valien- 
te.Y, ademas, en ciertos lugares cuentan los 
rumores que se pueden encontrar algunas 
de las mazmorras mas misteriosas del mun- 
do. Tranquilos, no todo es peligro en llshe- 
nar; tambien podremos encontrar pequenas 
aldeas protegidas donde aprovisionarnos. 

Unmitoen 
constante evoludon 

«Ultima Online» supuso un antes y un des- 
pues en la historia de los videojuegos. Fue el 
primero de los llamados juegos masivos onli- 
ne en aparecer y el que, a lo largo de todos 
estos anos, mas aceptacion ha tenido. Nos 
propoma un planteamiento bien sencillo pe- 
ro que encerraba multitud de posibilidades. 
Debiamos crearnos un alter ego en un mun- 
do virtual y convivir con otros miles de juga- 
dores provenientes de todos los rincones del 
mundo. Todo ello con el trasfondo de un 
mundo medieval fantastico basado en la po- 
pular saga de juegos de rol «Ultima». 

Con el paso del tiempo, con el desarrollo de 
las infraestructuras de Internet, el juego fue 
ganando adeptos hasta convertirse en uno 
de los titulos mas jugados en toda la histo- 
ria. Todo undasico. 
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s' Compania: BIOWARE/ 
INTERPLAY 

s' Disponible: PC 
s' Genero:JDR 




La saga deJDRen 



formato PC mas 
influyente de los 
ultimos anos Mega 
con «Throne Of 
Bhaal» a una epica 
conclusion que 
resume de forma 
magistral la 
aventura que 
comenzo hace ya 
tres anos 



o CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 32 
MB • HD: 560 MB • Tarjeta 3D: Si (4 MB, 
compatible DirectX) • Multijugador: Si 
(Red local, Internet) 





La gran longitud de esta ex- 
pansion garantiza muchas bo- 
ras de juego induso a los juga- 
dores mas veteranos. Se trata 
de una expansion asi que ne- 
cesariamente su publico esta 
limitado a los usuarios del jue- 
go original. La variedad con 
respecto a la anterior entrega 
esta garantizada a traves de 
las nuevas habilidades espe- 
cialesinduidas. 
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Baldur s Gate Th rone of Bhaal 



El final 
de una epoca 

El titulo que nos ocupa,«Throne of Bhaal»,es 
el cuarto en incorporarse a la serie y, al mis- 
mo tiempo, la segunda expansion. Con el, 
Bioware pone punto y final a la historia que 
comenzo en el «Baldur's Gate» original, y lo 
hace por todo lo alto, con una expansion re- 
donda, repleta de contenido y que mantiene 
el elevado nivel de calidad de la saga. 

PUNTO Y FINAL 

El argumento de esta nueva entrega retoma 
la historia justo donde se quedo en el ante- 
rior juego. Al parecer todos los engendros de 
Bhaal, de los que tu mismo eres un miembro 
destacado, estan combatiendo los unos con 
los otros en un intento por ocupar el lugar de 
su padre, el difunto dios de los asesinos.Tu 
personaje y su grupo se ven envueltos en me- 
dio de esa refriega y, casi sin proponerselo, se 
deben enfrentar a algunas de las criaturas 
mas peligrosas del universo D&D. 

A la hora de jugar «Throne of Bhaal» nos ofre- 
ce dos opciones. Por una parte, para aquellos 
que todavia no hayan completado «Baldur's 
Gate ll»,se ha incluido en este juego un nue- 
vo dungeon, la Torre del Vigilante, que apare- 
cera en una zona hasta ahora inaccesible del 
mapa. Para los que hayan completado el jue- 
go original «Throne of Bhaal» ofrece tres nue- 
vos capitulos, entre los que tambien se inclu- 




ye la Torre del Vigilante, que continuan la his- 
toria desde donde se quedo y la llevan hasta 
una conclusion epica. En total el nuevo CD 
anade 60 horas mas de juego a la serie, una 
cantidad nada despreciable. 

ELVERDADEROPODER 

Por otra parte aunque es cierto que el siste- 
ma de juego se conserva basicamente identi- 
co,«Throne of Bhaal» aumenta el limite de la 
experiencia adquirible por los jugadores. En 
la practica, a medida que se desarrolla la 
aventura, los personaje alcanzan poderes ca- 



El nuevo limite de experiencia permitira adquirir 
habilidades casidivinas. 



si divinos, con enfrentamientos espectacula- 
res con seres demomacos, dragones ancianos, 
etc., Ilevandola hasta una conclusion absolu- 
tamente epica. A este tono epico contribuye 
tambien el argumento, que consigue mante- 
ner un crescendo continuo en la accion. Por lo 
que se refiere al apartado tecnico se aprecia 
un esmero mayor en el nivel de detalle de los 
escenarios, y los nuevos hechizos y habilida- 
des de niveles superior poseen unos efectos vi- 
suales correspondientemente espectaculares. 
Tras jugar a «Throne of Bhaal» uno no puede 
sino pensar que hay historias, como esta, que 
a fuerza de mejorar continuamente en cada 
entrega no deberian terminarse nunca; pero la 
logica dicta que mas tarde o mas temprano 
esa curva ascendente tendria que acabarse, asi 
que lo honesto es alegrarse por que una his- 
toria tan extraordinaria tenga un final tan 
apropiado y,amenizar la espera hasta la Mega- 
da de «Neverwinter Nights»,su heredero di- 
recto y proxima revolution de los juegos de rol. 

J.P.V. 
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En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 
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Economic War 



MDK 2 Armageddon 

Divertirse Hasta Morir 



jYotengo el baton! 

[S' Compama: MONTE CRISTO 

s' Disponible: PC 
S' Genera: ESTRATEGIA 



O CPU: Pentium 200 MHz MMX • RAM: 32 MB 
• Tarjeta 3D: No • Multijugador: Si (Internet, 
red local) 



Imagina una especie de «Sim City» en el que 
los escenarios sean mapas de pai'ses reales, a 
lo largo de los cuales tienes que ir colocando 
fabricas, minas, edificios de investigation y 
centros belicos, y en el que tu labor sera la de 
convertir a tu pais en una superpotencia capaz 
de imponer sus deseos al resto de naciones del 
mundo. Pues eso exactamente es «Economic 
War»,un juego que, sin embargo, promete mu- 
cho mas de lo que luego cumple. 

En principio debemos cuidar la economia local 
y tratar de estropear la del vecino, o realizando 
misiones de sabotaje a sus fabricas o fabrican- 
do mas que el y con mejores tecnologias. Luego 
debemos buscar tratados comerciales ventajo- 
sos, que nos permitan satisfacer las carencias 
de nuestro sistema de production y al mismo 




tiempo colocar nuestros excedentes a buen 
precioen el mercado global. 

En un juego de estas caracteristicas, lo mas im- 
portante no es precisamente el apartado grafi- 
co,sino un sistema de juego que este compen- 
sado y que permita comprobar el reflejo de las 
decisiones en el contexto general de los acon- 
tecimientos. El problema de «Economic War» 
es que resulta demasiado sencillo en sus op- 
tionee al mismo tiempo, y aunque parezca 
paradojico, frenetico en el desarrollo de las 
mismas,sucediendose los acontecimientos sin 
ton ni son y casi al margen de nuestra volun- 
tad. Bueno, excepto cuando se trata de disparar 
el boton rojodelosmisiles... 

Quiza habria sido mejor plantear un sistema de 
turnos en lugar del caotico tiem- 
po real de «Economic Wars». #| C 
A.L.C. "F J 



s' Compama: DIGITAL MAYHEM 

s' Disponible: PLAYSTATION 2 
s' Genero: ARCADE 



© Un jugador • Se recomienda Tarjetade Me- 
moria • Acepta Dual shock. 



El primer «MDK» era un arcade de los de antes, 
de los de "corre, dispara y no mires atras" Su 
aparicion permitio que los usuarios de PC, en- 
frascados con la estrategia y los juegos de co- 
ches, se tomaran un pequeno respiro y volvie- 
ran a la esencia del arcade: la action sin tregua, 
las armas cada vez mas poderosas, los"gordos" 
de final de fase... El exito provoco la salida al 
mercado de una secuela, «MDK 2», en la que 
Kurt, el protagonista de la primera parte, com- 
partia la gloria con el profesor Hawkins y su cy- 
berperrito de seis brazos, Max. Un ano despues, 
aparece la version de este sensacional juego, 
para PlayStation 2. 

En «MDK 2 Armageddon» nos encontraremos a 
los mismos personajes del juego de PC, enfras- 
cados en la lucha sin tregua contra los aliemge- 
nas que pretenden conquistar el planeta Tierra. 




En principio no tenemos nada objetar sobre la 
fidelidad de esta conversion, que recrea la aven- 
tura y a sus protagonistas con todos y cada uno 
de los detalles que hacian de «MDK 2» un arca- 
de autenticamente moderno.Quizas el control, 
concebido originalmente para un raton y un te- 
clado, resulte un poco lento a veces en la conso- 
la, lo que complica en exceso el manejo de las 
vistas. Por lo demas, y quitando algunos deta- 



Extreme G3 

Demasiado rapido 

s' Compama: ACCLAIM 
S' Disponible: PLAYSTATION 2 
s' Genero: ARCADE 

© Un jugador • Se recomienda tarjeta de me- 
moria • Acepta Dual Shock. 



«Extreme G3» es un buen ejemplo de un sub- 
genero clasico del videojuego, que consiste 
en reproducir una suerte de carreras de velo- 
cidad futuristas a bordo de todo tipo de ca- 
charros (pods, motos, pseudocoches) y en las 
que se permite hacer cualquier cosa con tal 
de ganar. Dicho esto, os podemos asegurar 
que «Extreme G3» cumple con todo a la per- 
fection: es rapido, tiene escenarios que pare- 
cen sacados de cualquier pelicula de ciencia- 
ficcion, y podremos disparar a los rivales que 
nos lleven la delantera para quitarlos de en 
medio, ademas de administrar sabiamente 
nuestro turbo, que nos permitira recuperar la 
ventaja perdida en los momentos clave. 
Ofrece varios modos de juego, el de liga, en el 
que iremos consiguiendo dinero para mejo- 
rar la moto, ganando los distintos campeona- 




tosdel circuito;y arcade. 

La musica y los efectos sonoros son de lo me- 
jor del juego, haciendo que la experiencia re- 
sulte adictiva, a pesar de ser lo mismo de 
siempre. Entretenido, pero poco 
mas. 

P.L.L. 





Outtrigger 

A tiro limpio 

s' Compania:AM2 
s' Disponible: DREAMCAST 
s' Genero: ACCION 



e De 1 a 6 jugadores • Se recomienda tarjeta 
de memoria • Soporta juego en Internet. 



Los usuarios de Dreamcast,encontraran en 
«Outtrigger» un juego de action, muy rapido 
e intuitivo, disenado especialmente para el 
juego multijugador, que cumple mas o me- 
nos con todo lo que se le puede pedir a un 
juego de estas caracteristicas, aunque sin lle- 
gar a la altura de los grandes del genero, co- 
mo «Unreal» o «Quake III Arena». 
«Ourtrigger» esta construido para que todo 
en el sea rapido. Podremos elegir entre dis- 
tintos personajes, cada uno de ellos con sus 
armas especfficas, o crear uno con las armas 
que nosotros queramos. Por supuesto, a me- 
dida que vayamos superando misiones en el 
modo de un jugador, iremos abriendo nuevas 
armas, personajes y escenarios, aunque como 
ya se ha explicado antes, lo mas divertido de 





este titulo se encuentra probablemente en la 
posibilidad de luchar contra otros jugadores 
humanos. Los graficos son detallados y resul- 
tones,en la linea nipona mas clasica (perso- 
najes delgados y altos, con peinados imposi- 
bles). El reducido tamano de los escenarios, y 
su diseno, contribuyen a que los encuentros 
entre jugadores sean frecuentes. 

Un juego de action, en definitiva, bien re- 
suelto, pero que no destaca por 
nada en especial. 

I.S.A. 
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lies menores,como un sonido francamente pe- 
or al de la version para PC, «MDK 2 Armagge- 
don» sigue conservando esa frescura de toda la 
saga, con un "saber estar" en el genero, que, 
desde luego, no se encuentra todos los dias. 

En resumen, no ofrece nada nuevo ni mejor con 



respecto a la version para compatibles, pero re- 
sulta muy recomendable si solo se ha podido 
disfrutar de «MDK 2» en el PC del vecino. Ah,se 
nos olvidaba, y esta totalmente 
dobladoal castellano. 

LEL 




Dark Cloud 

Lento yaburrido 

s' Compani'a:LEVEL5 
S' Disponible: PLAYSTATION 2 
s' Genero: JDR 



© Un jugador • Se recomienda tarjeta de me- 
moria 



Hace unos anos,cuando se empezo a hablar del 
desarrollo de «Dark Cloud»,se dijo que iba a ser 
el JDR definitivo, que iba a combinar la emotion 
de «Final Fantasy», el poder de adiccion de «Zel- 
da» y el aspecto tactico y de construction de es- 
tructuras de los juegos de estrategia en tiem- 
po real. Ahora ya lo tenemos aqui, lo hemos 
probado y... bueno, es aburrido. 

Nuestro personaje inicial,un nino elfo, muy pa- 
recido a Link, tendra que enfrentarse a una es- 
pecie de coronel que anda por ahi destruyendo 
las pacificas aldeas del mundo. Con la ayuda de 
otros guerreros,a los que podremos manejar,y 
a lo largo de una serie de mazmorras, tendre- 
mos que recuperar edificios y demas para re- 
construir las aldeas nosotros mismos. El juego 
se desarrolla en 3D real, pero los escenarios re- 
sultan sosos, repetitivos y de escasa calidad ar- 




tistica. El diseno de los personajes sube algunos 
enteros el nivel grafico general, pero no escapa 
de los topicos y los sospechosos homenajes, co- 
mo el que hemos comentado antes. El sistema 
de lucha es similar al de «Zelda»,tiempo real y a 
dar mamporros. Una de las cosas mas decepcio- 
nantes es el apartado sonoro,que para mas de 
treinta horas de juego, nos ofrece un punado de 
canciones que suenan a hall de hotel. 

En resumen, un titulo demasiado 
lento yaburrido. 

AIL 




Happy Hour 

Aprende a hacer cocteles 

s'Compama:MONTECRISTO 

s' Disponible: PC 

S' Genero: GESTION 

© CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB • HD: 

No requiere instalacion • Tarjeta 3D: No • Multi- 
jugador: No 




En la linea del viejo «Pub Games», nos encon- 
tramos con este juego en el que tendremos que 
asumir el control total de una barra de bar y sa- 
tisfacer el inagotable afan de cocteles de nues- 
tra dientela. Se trata de ir escuchando a los 
clientes y sirviendoles las bebidas que nos soli- 
citan, con la mayor prontitud y eficacia. Cuanto 
mejor hagamos nuestro trabajo, conseguiremos 
una propina mejor, que es, en el fondo, el obje- 
tivo del juego. 

La dinamica, pues, no es otra que ir viendo pa- 
sar a los clientes, ir recogiendo propinas,cam- 
biar la musica o adularles, y echar a los meno- 
res, llamando al guardaespaldas. El juego esta 
hecho en flash pero los graficos son resultones, 
y los personajes, cada uno con sus voces y sus 
gags, resultan graciosos a veces, aunque algo 



escasos. De todas formas, el juego es repetitivo 
y a veces incomprensible, ya que se encuentra 
totalmente en ingles y eso hace que pierda mu- 
chos enteros, mas que nada porque parte del 
juego consiste en escuchar lo que 
nos estan pidiendo. 

M.G.O. 





Shredder 5.32 

Ajedrez para todos 



s' Compama:CHESSBASE 
^ Disponible: PC 
s' Genero: AJEDREZ 



© CPU: Pentium o superior • RAM: 32 MB • 
HD: 50 MB • Tarjeta 3D: No * Multijugador: No 



«Shredder» es, ni mas ni menos, que el actual 
Campeon del Mundo de Ajedrez de Ordena- 
dores en todas las modalidades (micros y 
abierto). Antes ya habia ganado los titulos de 
Jakarta (1996), Paderborn (1999) y Londres 
(2000). Con ese curriculum cualquiera se 
atreveajugar una partida.Sin embargo, lue- 
go, el programa nos permite adecuar el nivel 
de dificultad, jugar aperturas automatica- 
mente,y lo mejor de todo, nos asesora sobre 
los distintos movimientos a realizar y nos avi- 
sa cuando nuestra jugada es realmente mala. 
El titulo incluye un libro de aperturas para 
practicar y una base de datos de partidas de 
todo tipo con mas de 320 000, que nos per- 
mitiran observar el juego de los grandes ma- 
estros del ajedrez. Ademas, podremos hacer 




que dos ordenadores compitan, en una trepi- 
dante partida entre maquinas. 

Por supuesto se incluyen las opciones habi- 
tuales en este tipo de programas, posibilidad 
de cambiar el diseno del tablero y las fichas, 
comentarios de nuestro rival sobre los distin- 
tos movimientos (algo que ayuda a mantener 
el calor de la partida). El juego se encuentra 
completamente traducido al castellano, aun- 
que los comentarios no han sido doblados. 

Un programa de ajedrez solido, en resumidas 
cuentas, que viene avalado por sus victorias en 
los campeonatos internacionales y por su fa- 
ma deser letal en los finales de 
las partidas. De miedo. 

ALP. 
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El panorama de los videojuegos ya Neva algun tiempo en proceso de cambio, un cambio que 
parece dirigido a las posibilidades del juego multijugador, y mas en concreto en el mundo de 
la redde redes, Internet. 






iSolo o acompanado? 



uchas veces hemos aludido al creciente interes 
que se esta fraguando dentro de los juegos on- 
line; incluso las consolas se han apuntado al 
carro.Y es que parece que los desarrolladores de soft- 
ware por fin se han dado cuenta de que a todos nos 
gusta jugar solos, cierto es, pero tambien a la inmensa 
mayori'a nos gusta compartir nuestra experiencia de 
juego con rivales humanos,tanto para competir como 
para cooperar. 



Accion frenetica | 



A I hilo del tema de este mes, los coreanos 
(adictos a los videojuegos y nuevas tecno- 
logias por autonomasia) han decidido cre- 
ar las primeras Olimpiadas online este mismo 
aho. Las han bautizado como "The First World Cy- 
bergames" (Primeros Cyberjuegos Mundiales). Es- 
te certamen, que tendra lugar en Seul, pretende 
enfrentar a jugadores de mas de 25 paises, con- 
vocando para ello a 400 personas, que competi- 
ran en juegos como «Counter-Strike», «Quake lll», 
«FIFA 2001 », «Unreal Tournament)), «Age of Em- 
pires lb) y «Starcraft)). 

Estas curiosas Olimpiadas constan de unas preli- 
minares que se desarrollan en cada pais que se 
une a la organizacion para, en Diciembre de este 
mismo ano, juntar a los finalistas en la capital co- 
reana y disputar la final con un suculento premio 
en metalico. En total parece que seran alrededor 
de 25 paises los que participaran en esta Olimpia- 
da, pero lo que aun no sabemos es si Espana es- 
tara o no representada, cosa que no seria de ex- 
tranar, pues tenemos jugadores, mejor dicho, 
jugadoras, que cuentan en su haber con titulos de 
campeona de Espana y de Europa de «Quake III)). 
Una iniciativa, cuando menos, curiosa, que ya pa- 
rece que esta despertando el interes de las gran- 
des compahias. Veremos si fructifica. 




ARCADES, {EN MUNDOS PERSISTENTES? 

Son, pues, bien conocidos todos estos juegos a los que 
seguro mas de uno ha dedicado unas cuantas horas, co- 
mo «Starcraft»,«Diablo»,o incluso «Ultima Online» (el 
mundo persistente por antonomasia), por poner unos 
ejemplos bastante representatives y tambien por ser 
los primeros en abordar el juego online. Es precisamen- 
te este ultimo el que me ha llevado a formular la si- 
guiente pregunta:{acaso, nosotros, los adictos a los ar- 
cades, deportivos y todo tipo de juegos de accion, no 
tenemos derecho a disfrutar de juegos // masivos"online 
en mundospersistentes? 

Desde mi punto de vista, creo que esta era una asigna- 
tura pendiente, muchas veces suplida parcialmente por 
aquellos otros juegos que nos proporcionan horas y ho- 
ras de diversion («Quake III Arena», «Counter-Strike», 
«Unreal Tournament))...), ya sea jugando solos o acom- 
panados. Pues bien, como ya anuncie hace unos meses, 
los senores de Verant y Sony se han lanzado a la aven- 
tura de crear un juego online masivo persistente, cuya 
principal caracteristica es que es un juego de accion en 
primera persona... Si como cualquier otro, pero en el 
que el tiempo seguira corriendo aunque nosotros no ju- 
guemos. Para que todos lo entendamos mejor, es como 
si cogieramos «Ultima Online)), cambiaramos los esce- 
narios, la vista del personaje, la historia y nuestras me- 
tas (y otras muchas cosas mas, por supuesto) y lo trans- 
formaramos en un shoot'em up 3D. 

ESTAN POR LLEGAR 

Por si alguien todavia no sabe el nombre del juego del 
que hablamos, lo diremos otra vez: «Planetside», un 
macroproyecto que casi con seguridad se convertira en 
un exito atronador. Si, ya se lo que estais pensando: 
Sony y Verant ya se unieron para crear «Everquest» y al 
principio no fue muy positiva la experiencia... {Seguro? 
{Alguien sabe el exito que este titulo ha cosechado? 
Pues bien, hablamos de miles de jugadores conectados 
al mismo tiempo en todo el mundo disfrutando de un 
juego de rol en primera persona. Pero no es esto exac- 
tamente lo que buscan los chicos de Verant y Sony, no. 
Pretenden ir mas alia, dandonos a todos los arcadema- 








Sin tedado 



Pocas son las noticias que os traemos este caluroso 
mes, pues el verano ha sido bastante tranquilo, 
aunque seguro que el mes que viene son muchas 
las noticias que podemos ofrecer.Tan solo comuni- 
caros que la incipiente feria que se celebra en Lon- 
dres a principios de Septiembre esta cada vez mas 
floja. A la retirada de compahias como Electronic 
Arts en anteriores ediciones, se le suman este ano 
Sony y Microsoft. Evidentemente, las tres tendran 
una representation, aunque fuera de lo que sera la 
organizacion del evento. Parece que la feria mas 
importante de Europa esta agonizando y quiza no 
este lejos el momento en que se tenga que dejar de 
celebrar por falta de asistentes. Esto sobre todo nos 
hace pensar en las tres grandes compahias de con- 
solas^ mas aun teniendo en cuenta la proximidad 
de los lanzamientos de Xbox y GameCube. 

;Sera Nintendo la proxima en salir del recinto de la 
feria del ECTS? 



niacos la oportunidad de disfrutar de lo lindo de un 
mundo persistente, sin tener que preocuparnos de si 
llevamos un anillo antifantasmas, si lanzamos un he- 
chizo con el mana que nos queda... 

«Planetside» nos transportara a la Galaxia Tanarus don- 
de tres imperios, totalmente diferentes, tratan de ha- 
cerse con el control de la economia, el territorio y el le- 
gado de una antigua civilization conocida como los 
Vanu. Asi, nosotros podremos asumir diferentes roles, 
dentro de cada una de estas tres culturas, como formar 
parte de un equipo para conquistar un territorio, de- 
fender una base contra un ataque, o pertenecer a un 
grupo ofensivo o defensivo de maniobras,todo ello ba- 
jo un dima militar en el que nuestro personaje ira 
aprendiendo y consiguiendo ascensos en el escalafon. 
Evidentemente, parece que sera un juego cooperativo, 
pues habra situaciones que requieran la accion coordi- 
nada de varios personajes controlados por jugadores de 
todo el mundo. 

Como no podia ser de otra manera, Sony y Verant estan 
apostando fuerte, no solo por la jugabilidad, adiccion y 
ambientacion, sino tambien por hacer el juego lo mas 
real posible, ya sea a nivel grafico, como a nivel de rea- 
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Por si es que alguien pensaba que los arcades de 
plataformas estaban acabados en los PCs, que le 
eche un vistazo a GlobalStar y a Take 2, pues es- 
tan a punto de lanzar al mercado «Akimbo Kung- 
Fu Hero». En este juego manejaremos a Akimbo 
por un mundo lleno de plataformas no lineal, y 
tendremos que llevarle hasta Isla Tortuga para 
acabar con un terrible dragon que amenaza su 
existencia, recogiendo por el camino fragmentos 
del hechizo que nos permitira acabar con su vida. 



Para aquellos a los que os gusto "El Silencio de los 
Corderos" decir que Arxel Tribe y Universal Studios 
estan haciendo una aventura de action para PC 
basado en este popular film, y que llevara a Han- 
nibal Lecter hasta la pantalla de nuestros moni- 
tores en un thriller muy al estilo de Hitchcock. 
Para sorpresa de propios y extranos, John Romero 
y Tom Hall han dejado la compama que lideraban 
(Ion Storm), despues de mucho tiempo sin hacer 
demasiado ruido, y con el lastre del fracaso total 



que fue «Daikatana». Por lo visto, ciertos rumores 
apuntan a que Romero se quiso ir de Ion por su 
propio interes, aunque las malas lenguas asegu- 
ran que es porque quiere montar otro tinglado, 
es decir, otra compama. 

{Puede un desarrollador tener exito mezdando 
tres generos tan dispares como la accion 3D, la es- 
trategia en tiempo real y el rol? Pues parece que 
Phoenix Entertainment esta decidida a demos- 
trar que si, gracias a «The Underworld: Crime Does 



Pay». En el juego controlaremos una pequena or- 
ganization criminal que trabaja para expandir su 
poder, mientras lucha contra las fuerzas de la ley y 
otras organizaciones criminales. Veremos como 
resulta, pues es el primer juego de esta compama. 
Los seguidores de la conocida saga «Thief» estan 
de enhorabuena, pues ya es mas que cierto el de- 
sarrollo de «Thief 3»,con un nuevo engine basado 
en el que se utilizo para «Unreal» y muchas mas 
novedades. 



Carrusel deportivo 




De la mano de Activision nos Megan las 
primeras imagenes de «Supercar Stre- 
et Challenge», un titulo que nos pon- 
dra a los mandos de rapidisimos vehi- 
culos para competir en no menos 
rapidas carreras a lo largo y ancho del 
mundo. 

Una de las caracteristicas de este titulo 




Otro de coches, pero que no es de Acti- 
vision, sino de Codemasters es «Pro Ra- 
cer Driver)), siguiendo la linea de su se- 
rie TOCA. La diferencia con anteriores 
programas de conduction se basa fun- 
damentalmente en que se esta mez- 
dando la simulation pura y dura del 
automovilismo con un guion de aven- 




sera que podremos crear nuestro pro- 
pio supercoche, para luego conducirlo 
a toda velocidad a traves de 16 circui- 
tos, entre los que destacan Roma, Nue- 
va York o Monaco. Veremos en que que- 
da esto, pues no parece que quede 
mucho para que lo veamos definitiva- 
mente en el mercado. 




tura sobre un piloto recien llegado al 
circuito . Otro que se apunta al carro 
de los simuladores deportivos es Mi- 
croids, con «Tennis Masters Series»; 
un juego que cuenta con el apoyo ofi- 
cial de la federation international, lo 
que nos hace pensar que tendra pis- 
tasytenistas reales. 




lismo del sistema de juego, pues argumentan que el 
programa tendra variaciones meteorologicas y am- 
bientales basadas en experiencias reales que afectaran 
al desarrollo de las acciones. 

Desde luego, no se puede decir que al proyecto le falte 
imagination, algo que escasea hoy dia en los videojue- 
gos,y que no se trate de un proyecto ambicioso. De lo 
que si podemos estar seguros es que revolutionary el 
genero de los arcades de disparo en primera persona 
como hacia tiempo que no se veia, aunque para disfru- 
tarlo aun tengamos que esperar. 

ALTERNATIVAS 

Mientras vemos como se desarrolla toda esta marana, 
otros juegos tambien prometen tener una elevada cali- 
dad en el terreno multijugador. A los ya conocidos y lar- 
gamente mencionados, habra que sumarles «Unreal 
ll», un programa que aunara lo mejor de «Unreal» y de 
«Unreal Tournament» para mezclarlos de una manera 
magistracy que combinara el juego para un solo juga- 
dor y multijugador. En el primero de ellos, tendremos 
que seguir una serie de misiones que nos encomenda- 
ran, aunque existiran otros tres modos de torneo, lu- 
chando contra los conocidos bots. Estos tambien esta- 
ran disponibles para multiplayer, ya sea en LAN o a 
traves de Internet, y donde los equipos deberan luchar 
por el control de superficies planetarias y artefactos 
aliemgenas utilizando la nanotecnologia.Vamos, bas- 
tante mas interesante que su antecesor. Habra que es- 
perar todavia para ver en que queda esta segunda en- 
trega de Epic Games e Infogrames. 

Otro que hay que sumar es «Aliens Vs Predator 2», del 
que ya anunciamos que estaba en desarrollo y que ten- 
dra muchas mejoras con respecto al original, no solo en 
el terreno de los graficos,sino tambien en el de la juga- 
bilidad, con nuevos modos multijugador, nuevos per- 
sonajes a elegir entre una lista de diez posibles, posibi- 
lidades de aumentar la habilidad de cada una de las 
tres razas,etc.Mas detalles proximamente. 

Desde luego, otro que no se puede quedar fuera es «Re- 
turn to Castle Wolfenstein», del queya hablamos el mes 




pasado, que tambien tendra modo multijugador, en 
principio,algo en lo que la gente de id Software ha de- 
mostrado en muchas ocasiones su buen hacer. 

«Soldier of Fortune ll» es todavia una incognita en lo 
que respecta a su modo multijugador, que finalmente 
incorporara. Tendra escenarios reales donde se desa- 
rrollara el juego para un jugador, pero dada la expe- 
rience de los que estan haciendo el juego (Raven Soft- 
ware) y el motor que estan utilizando para su programa 
(el de «Quake III Team Arena», con mejoras), todo no 
hace sino indicar que puede garantizarnos muchas ho- 
rasde diversion. 

Por este mes se nos ha acabado el tiempo, pero el mes 
que viene volveremos con mas actualidad sobre vues- 
tros juegos favoritos de accion y simuladores deporti- 
vos.Que el designio de los dioses os lleve por el sende- 
rodelaluz. 

Penelope Labelle 



BLOCK DE NOTAS 

MAESTROS DE LA ACCltiN FRENETICA 
1.- «Counter-Strike» «Unreal Tournament)). 
3 «Quake III Arena» 

MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO 
1.-«FIFA2001». 2 «Colin McRae 2.0 Rally» 
3.-«NBA Live 2001 » 
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Como todas los di'as, Ian Smith penetro en su despacho con aire desganado 
y aburrido. Una montana de guiones cinematograficos reposaba encima de 
su mesa. Los miro con despredo, y se dispuso a inidar el ritual diario.";Es 
que la gente no tiene nada mas que hacer que escribir estupidos guiones?" 

gruho mientras lanzaba al aire un punado de guiones. Cogio al vuelo uno 
cualquiera y leyo su titulo con una molesta somnolenda: «Runaway. A Road 
Adventure». Hum . . . Veamos de que va todo esto. . ." 



manda,traeme una taza de ca- 
fe bien cargado!"grito el ejecu- 
k tivo hacia la puerta mientras 
echaba un vistazo a la ficha del guion que 
el azar habia depositado en sus manos. 

* Titulo: Runaway. A Road Adventure. 
*Autora: Gina Timmins. 

/ * Director Propuesto: Quentin Tarantino. 

* Banda Sonora: Liquor. 

* Presupuesto estimado: Setenta y cinco mi- 
llones de dolares. 

"Anda,que no pide nada la tia esta..."rio mientras 
pasaba las primeras hojas donde se relataba el pro- 
logo de la historia.AI parecer, el argumento giraba en 
torno a un agitado capitulo en la vida de un estudiante 
de Fisica llamado Brian Basco. Brian acababa de graduar- 
se en la Universidad,y habia conseguido un trabajo como 
ayudante del profesor Silva. Era el sueno de su vida; mientras 
otros se dedicaban a jugar al tenis, tontear con las chicas o 
caerse borrachos por los portales, Brian empleo su tiempo en 
prepararse para lo que siempre quiso ser:investigador de Fi- 
sica Aplicada. 

La entrevista con el profesor Silva iba a tener lugar al 
dfa siguiente,asi que el muchacho hizo las maletas 
y partio con su coche a primeras horas de la noche, 
camino de Berkeley. Basco era un chico previsor, por 
eso partio con tiempo suficiente para hacer un peque- 



no rodeo hasta Manhattan, con la intention de recoger un libro 
que tenia encargado. Por suerte, se trataba de una de esas libreri- 
as que abrian las 24 horas del dia. Era, ademas, una noche tran- 
quila y apacible,que invitaba a....Pero... ( ?que es eso? Basco pego 
un volantazo y freno con todas su fuerzas, pero era demasiado 
tarde. Una sombra irreconocible habia salido de un callejon oscu- 
ro y se habia parado en medio de la carretera. Se oyo un golpe 
seco,y el cuerpo salio despedido por los aires.Sin saber muy bien 
que hacer, Brian bajo del coche y corrio a socorrer a la victima. 
Mientras llegaba hasta ella,alcanzo a divisar dos extranas silue- 
tas que salian del callejon. Cuando vieron al estudiante, dieron 
rapidamente la vuelta y desaparecieron. 

Examino a la muchacha que habia atropellado. Pese a la especta- 
cularidad del accidente, la chica solo sufria algunas magulladuras. 
Hombre prudente, pese a la negativa de la mujer, Brian decidio 
llevarla al hospital, por si tenia alguna lesion interna. Por el cami- 
no la chica, que decia llamarse Gina Timmins, le conto una rocam- 
bolesca historia segun la cual, en el momento del atropello,esta- 
ba siendo perseguida por dos mafiosos que acababan de asesinar 
a su padre, un agente secreto. Iban detras de un extrano crucifijo 
antiguo que no parecia tener ningun valor historico, pero que los 
hermanos Andretti, peligrosos capos de la Mafia, deseaban recu- 
perar con especial celo. Incluso estaban dispuestos a matar a 
cualquiera que se interpusiera en su camino. 

Asustado por lo que estaba oyendo, Brian le aconsejo acudir a la 
policia, pero esa era, precisamente, la primera prohibicion que su 
padre le habia hecho, minutos antes de morir. 
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Hacia apenas 10 minutos, el unico pensamiento que rondaba la 
cabeza de Basco era recoger el libro y marcharse a Berkeley... jY 
ahora una morenaza de cuidado le pedia que le ayudase a esca- 
par de la mafia, para seguir el rastro de una vieja reliquia! 
Evitando dar una respuesta prematura, Brian condujo hasta el 
hospital Soho,y llevo a Gina a la sala de urgencias. 

flCTO 1. DESPIERTflME ANTES DE MORIR 

La primera revision no habia detectado lesiones de gravedad. Los 
medicos decidieron dejarla unas horas ingresada, para evitar sus- 
tos. Una revision superficial de la documentation de Gina no des- 
velaba el nombre de ningun familiar ni amigo, y Brian se sentia 
culpable por el atropello, asi que decidio esperar a que Gina se 
despertarse, para Nevada a su casa y olvidarse de todo este asun- 
to. Pero habia algo que le preocupaba.Si la chica le habia contado 
la verdad,entonces la mafia podria haberlos seguido hasta el hos- 
pital, y no tendrian ningun reparo en buscar a Gina y acabar con 
su vida. De pronto, sintio la necesidad de proteger a la mucha- 
cha. Permanecer en la dinica era demasiado peligroso. Agito a Gi- 
na un par de veces, pero los calmantes eran tan fuertes que no 
habia forma de despertarla. 

La primera solution de emergencia que se le ocurrio fue construir 
un muneco en la cama adyacente, para simular la silueta de Gina. 
Para ello tambien tendria que intercambiar las placas de la ca- 
ma, que revelaban la identidad del paciente.En primer lugar,echo 
un vistazo exhaustivo a la habitacion, en busca de alguna pista u 
objeto que le permitiese preparar el engano. En la mesilla cercana 
a la cama de Gina encontro unas pastillas y un vaso de plastico. 
Tambien recogio unas sabanas limpias,y la bolsa de viaje de Gina, 
guardada en el armario.En su interior hallo una caja de cerillas de 
La Iguana Rosa, el local donde Gina trabajaba. En el ba- 
no adyacente encontro un bote de alcohol y un 
rotulador desgastado en la papelera. 

Un examen en profundidad del piano 
del hospital, en la puerta,le per- 
mits descubrir 



que,en la sala 
contigua, se 



encontraba un almacen. El unico camino para llegar hasta el era a tado por el giro repentino que habia dado su vida; pero jf 
traves de la cornisa. Sin mirar abajo, Brian salio por la ventana y tambien se sorprendio de lo bien que se sentia, ahora F 

alcanzo el cuarto trastero. Del archivador extrajo una ficha me- que habia conseguido burlar al mafioso. En cualquier 1 

dica y un vademecum, asi como la cabeza del maniqui. En las es- caso era imprescindible abandonar el hospital lo antes j 

tanterias de la izquierda le llamo la atencion un bote de spray, un posible, y eso implicaba despertar a la muchacha. 

par de almohadones y una jeringuilla oculta junto a las cajas de Por mas que la sacudia y le gritaba su nombre al oido, 

medicamentos.Ya tenia los primeros items para construir # los potentes calmantes habian hecho muy bien su 
un muneco de trapo. Regreso a la habitacion y Brian trabajo. Tenia que encontrar otra forma, 

registro de nuevo el bolso de la cantante, OCObobd dG Enel vademecum leyo que una duchafria 

hasta localizar la peluca que usaba en ■ ■ iba muy bien para este tipo de situacio- 

sus actuaciones.Se la puso a la cabe- QFCIClUCirS© ICI nes. Por desgracia, la ducha del bano 

za del maniqui, y la coloco en la ca- UniVGrSldcicI, y HoblQ estaba estropeada,asf que no le que- 
mavacia, junto con las sabanas y los cOtlSGOIlido Ull iboiO d6masremedioquerecurrir...alsis- 

almohadones.jHabfa quedado per- ^ ■ ■ J tema anti-incendios del hospital.Ob- 

fectolEI siguiente paso era cambiar las COITIO CiyUCICinfG OGI viamente, para ponerlo en marcha, 
placas identificativas de las camas. Tenia fofGSOr Si I VO necesitaba provocarun pequeno fuego.Sin 

una ficha medica en bianco, pero el rotulador no pensarselo dos veces, Brian uso el bote de spray 

funcionaba, asi que lleno la jeringuilla con el alcohol y re- en la alarma anti-incendios del techo y,gracias a las cerillas 

lleno el cargador del lapiz de tinta. Algo nervioso por el peligro que llevaba, improviso un lanzallamas que quemo accidental- 



que podia entranar su estratagema, copio los datos de Gina en la 
ficha vacia, e intercambio las placas de las camas. Para que el plan 
diese resultado el tenia que esfumarse de alli,asi que se escondio 
en el bano. 

Su intuition no le traiciono: a los pocos minutos, unos ruidos de 
pasos provenientes del exterior, alertaron sus sentidos.Se oyo un 
disparo: Brian salio angustiado del bano y comprobo como el mu- 
neco reposaba con un tiro en la cabeza de madera. jEl plan habia 
resultado! Gina seguia durmiendo profundamen- 



mente la cama del muneco. La estratagema dio resultado pero, a 
cambio... jHabia incendiado toda la habitacion! Sin perder ni un 
segundo, escaparon del lugar, pero los sicarios de los Andretti aun 
merodeaban por los alrededores,y los vieron partir. 

HCTO 2: EL EXTRflNO CRUCIFIJO 

Un par de avenidas mas adelante,bajo la proteccion de un destar- 
talado tunel ferroviario, Brian y Gina discutian sobre el 
siguiente paso a seguir. Ni que decir tiene, que el * 



Sin que aun sepamos por que, Gina sale corriendo por la puerta trasera de 
La Iguana Rosa. La aventura comienza... 



La mafia anda detras de la chica, y eso no puede significar nada bueno. 
iQue oscura trama se esconde detras de la verdad? 
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{Para que querra nuestro protagonista un murieco de anatomia? Si se 
piensa bien, las posibilidades son casi infinitas... 




muchacho estaba dispuesto a contarselo todo a la policia. Gina, 
por el contrario, se negaba a meter a las autoridades en esto, y 
preferia averiguar el origen del crucifijo. Brian estaba decidido a 
no ceder, pero Gina dispoma de un arma a la que ningun hombre 
soltero y sin compromiso podia resistirse: la seduction acompa- 
nada de una pizca de victimismo. Era tan guapa,y estaba tan so- 
la y desvalida... Apenas bastaron un par de minutos para que el 
incauto muchacho se preguntase que demonios hacia condu- 
ciendo hacia Chicago. 

Mientras tanto, los mafiosos no se habian quedado parados.To- 
dos sus efectivos patrullaban las calles del pais, en busca de los 
dos jovenes que se habian atrevido a burlarse de ellos. 

EL MUSEO ARQUEOLOGICO 

Brian Basco era amigo de la infancia de Clive, uno de los investi- 
gadores del Museo Arqueologico de Chicago. Quizas el podria re- 
velarles el misterio que escondia el crucifijo. Tras unas horas de 
viaje,arribaron al lugar. Clive acepto encantado el reto, pero el no 
era experto en esculturas antiguas, asf que recomendo a Brian 
que hablase con la doctora Susan Olivaw. Mientras, el arqueologo 
se encargaria de ensenarle el museo a Gina. 

La doctora Olivaw resulto ser una investigadora tan histerica co- 
mo intransigente. Estaba limpiando unas esculturas mayas para 
una proxima exposicion, y no parecia dispuesta a examinar el cru- 
cifijo hasta que no acabase su trabajo. La espera podia alargarse 
durante dias. Parecia daro que Brian debia encontrar la manera 
de que la doctora aceptase estudiar la cruz. 

Tras agotar todas las opciones de conversacion con Susan Olivaw, 
y observar el funcionamiento de la limpiadora laser, Basco recogio 
un bote de barniz de la sala contigua, asf como una brocha de 
polvos de talco. En el piso inferior hallo a Willy, el encargado de 
mantenimiento del museo. El joven sacaba un dinero extra ven- 
diendo material del museo a extranos dientes. Induso tuvo el 
atrevimiento de entregarle a Brian una tarjeta con su numero de 
movil, por si queria realizar algun "pedido" En mitad de la con- 
version, fueron interrumpidos por una llamada telefo- 
nica. Brian pudo observar como Willy se introducia en 
el laboratorio del museo, tedeando una clave secreta 
en el panel de la puerta de entrada. 

Examinando los objetos que tenia en los bolsillos,a 
Brian se le ocurrio una original forma de colarse 
en el laboratorio. En primer lugar, se escondio 
en la exposicion de arte maya, hasta que Willy 
regreso a su puesto. Unto con barniz las tedas 
del panel de entrada y llamo por telefono a 
Willy, utilizando la tarje- 
ta que le habia dado. 
Simulo ser un cliente 
interesa- 







I 



do por una lente de la que sabia, por la conversacion anterior, que 
Willy no estaba seguro de poseer, y asf obligo al muchacho a re- 
gresar al laboratorio. Espero en la exposicion a que saliese de alii, 
y examino con detenimiento el panel de entrada. Solo tuvo que 
usar la brocha con polvos de talco, para descubrir las huellas de- 
jadas por Willy. Habia pulsado los numeros 1, 3, 7 y 8 pero, ^en 
que orden? Recordando la secuencia de los sonidos escuchados 
cuando Willy accedia al panel -cada tecla emitia uno distinto-,al- 
canzo a descubrir que la combination secreta era 81 37. jEl acceso 
al laboratorio habia quedado despejado! 

En su interior se hallaba una enorme caja blindada que,tal como 
le habia contado la doctora Olivaw, debia contener las piezas mas 
importantes del museo.Se abria por medio de un sintetizador de 
voz. Brian probo a hacerse pasar por la doctora, pulsando el bo- 
ton, pero el mecanismo de seguridad no reconocio su tono. 

A/0771: El boton de apertura no aparece hasta que no se exami- 
na la caja de seguridad con la lupa. 



pidamente, metio la pila en la grabadora y la activo frente al bo- 
ton de la camara de seguridad. La voz de la doctora engano a la 
maquina, dejando al descubierto los tesoros mayas que celosa- 
mente guardaba. Una enorme mascara mortuoria llamo la aten- 
cion de Brian. Asocio rapidamente el rubi engarzado en su frente 
con la maquina de rayos laser que Olivaw utilizaba para eliminar 
las impurezas de las esculturas. Una idea le rondo la cabeza:si in- 
terrumpia el trabajo de la doctora, quiza podria conseguir que 
dedicara mas atencion a su crucifijo... 

Dicho y hecho: Brian extrajo el rubi de la mascara con la garra,y lo 
coloco en la maquina laser. Cuando Susan volvio a usarla, el rubi 
cambio la longitud de onda del rayo, e hizo explotar una de las es- 
culturas. Era una aberration, pero Brian estaba desesperado... 

La estrategia funciono a medias,ya que la doctora detuvo el tra- 
bajo para la exposicion, pero estaba tan afectada por la explo- 
sion, que no tenia fuerzas para analizar el crucifijo. Le pidio un 
cafe,asi que el muchacho salio a buscarlo a la maquina expende- 
dora. Por desgracia, el cafe se habia acabado, y Willy no estaba 
dispuesto a comprar un nuevo paquete. No quedaba mas reme- 
Tambien reposaba en el lugar un sofisticado ordenador dio que fabricar uno... 

que podria ayudarle a desvelar la proce- TrOS En pnmer lugar, Basco se dirigio a la sala 

dencia del crucifijo, cuando la . de los mayas, y recogio unosgranos 

doctora hubieseeliminado la „ A de cafe de un cuenco.Se los 



suciedad. Antes de salir 
del laboratorio, recogio 
una misteriosa Nave 
antigua. A primera vis- 
ta, no encajaba en nin- 
gun sitio, pero pronto ha- 
llo la cerraduradebajode los 
libros de la mesa del despacho de 
Clive.^Que oscuro misterio era ese? 

Al final, el compartimento secreto tan solo resulto ser 
un viejo cajon privado que contema una grabadora. 



segundos, se oyo un 
disparo: Brian salio angustiado 
del bano y comprobo como el 
muneco reposaba con un tiro en 
la cabeza de madera. jEl 



EL ENGANO 

Recordando el mecanismo de abertura de la caja fuerte, a Brian 
se le ocurrio una idea malevola:penetro en el despacho de la doc- 
tora Olivaw y la obligo a pronunciar su nombre, con la grabadora 
encendida. 

A/0771; Esta ultima accion solo sera posible despues de que Brian 
hay a intentado abrir la camara blindada con su propia voz. 



De nuevo en el laboratorio, Basco uso la grabadora en el boton 
de la caja de seguridad... \y descubrio que se habian acabado 
las pilas! Por suerte, sus estudios de Quimica le recordaron que 
era posible reactivar una pila gastada, enfriandola en nitro- 
geno. Antes de nada, coloco el crucifijo en la estanteria junto a 
la doctora, para que lo analizase lo mas pronto posible, y lo in- 
tercambio con una garra antigua. 

En la sala del fondo del laboratorio hallo un cazo similar a los 
que se utilizaban para escanciar la sidra. Coloco la pila en su 
interior y la introdujo en la bombona de nitrogeno liquido. Ra- 



entrego a Willy, pero la ma- 
quina solo aceptaba cafe 
molido. Los trituro con el 
tornode Olivaw, yse los 
volvio a ensenaral encar- 
gado de mantenimiento. Ya 

■ ||# ||| solo quedaba empaquetarlos. 

plan habia resultado! Para ello utilizo uno de los paque- 

tes vacios de la papelera. Esta vez, Willy 
acepto el cafe, y asf pudo obtener una taza de la ma- 
quina. La doctora Olivaw se lo bebio con desesperacion;a los po- 
cos segundos, ya estaba preparada para seguir trabajando.Tomo 
el crucifijo de la estanteria, y elimino las impurezas que se habian 
adherido a el. 

Limpia y pulida, la cruz resplandecia como si fuese nueva.Sin per- 
der ni un segundo,el muchacho la llevo al laboratorio de analisis, 
y la introdujo en el escaner del ordenador. Enseguida averiguo 
que se trataba de una reliquia de los indios Hopi, una tribu desa- 
parecida anos atras de forma misteriosa. 

Parecia daro que debian viajar al desierto y averiguar el parade- 
ro del poblado indio,en busca de alguna pista que les permitiese 
desvelar, de una vez por todas, el interes de la mafia por aquel 
misterioso artefacto. 

Los pensamientos de Brian fueron interrumpidos por la excitada 
irrupcion de Clive en el laboratorio, que le pidio que lo acompa- 
nase.Cuando salio al pasillo,su corazon pego un vuelco:Gustav y 
Feodor, los sicarios de la mafia, habian capturado a Gina. Clive los 
habia traicionado para salvar su vida. Fue en vano: a sangre fria, 
uno de los mafiosos le disparo en la cabeza, mientras Gina y Brian 
eran introducidos en un coche y llevados en helicoptero hasta 
una cabana perdida en mitad del desierto. 







Willy es el muchacho encargado de mantenimiento del museo. Ademas de 
ser un poco pasota, se trae entre manos un oscuro negocio. 



HCTO 3: LH GRHN EVASION 

La situation era desesperada. Hacia apenas un dfa, la vida de 
Brian Basco se enfilaba, tal como el lo habia planeado, hacia un 
futuro perfecto como investigador en la Universidad de Berke- 
ley. Apenas unas horas despues,su mejor amigo habia sido asesi- 
nado, el permanecia en el suelo de una cabana, sus huesos ma- 
gullados tras una paliza,y Gina...,; Donde estaba Gina? 

Tardo unos minutos en ponerse en pie. Los mafiosos se habian 
ensanado a gusto con el, y le habian dejado el cuerpo cubierto 
de moratones. Alcanzo a oir unas voces cercanas en la sala conti- 
gua,asi que se acerco a la puerta y mire por la cerradura. Al otro 
lado,Gina permanecia atada a una silla,mientras los mafiosos in- 
tentaban sacarle todo lo que habia averiguado sobre el crucifijo. 
No hacia falta ser muy listo para darse cuenta de que aquellos 
asesinos solo los mantendrian con vida hasta que descubriesen 
toda la verdad sobre la reliquia. Era necesario rescatar a Gina, an- 
tes de que la pobre chica se derrumbase en el interrogatorio y 
contase todo lo que sabia. 

En primer lugar, Brian debia escapar de la cabana. Registro hasta 
el ultimo rincon de la tosca habitation de madera,y hallo un bo- 
te limpiador y una gamuza camuflada en las sombras, junto al 
armario. Le llamo la atencion el enorme congelador situado jun- 
to a la ventana.Quizas,debajo de el podria encontrar algo intere- 
sante, pero para moverlo necesitaba descongelar el hielo y vaciar 
el agua. Comenzo desenchufando el electrodomestico. Uso el bo- 
te limpiador en la gamuza y limpio la ventana de la derecha, pa- 
ra dejar pasar los rayos de sol. Estos incidian directamente en el 
congelador, asi que abrio la tapa para que el hielo se derritiera. 
Recogio el fuelle y el porno y abrio el desagiie del congelador, pa- 
ra vaciar el agua. Aligerado de peso, pudo empujarlo a un lado, 
para revelar una trampilla. Rompio el candado con la palanca cer- 
cana,y asi pudo escapar de la cabana. El desolado de- 
sierto que se extendia a su alrededor no 
invitabaaloptimismo... 



No 

hacia falta ser muy 



El Museo Arqueologico de Chicago utiliza tecnologia punta para limpiar y 
escanear las esculturas que alberga. 



tificaba que en interior se hallaba una buena provision de dina- 
mita. A unos centenares de metros del lugar donde permanecia 
encerrada Gina, localizo un autobus propiedad de Lula, Carla y 
Mariola,tres drag queens que se habian perdido y estaban dese- 
ando llegar a un lugar civilizado. 

En el baul de la carpa, Brian encontro un balon de baloncesto des- 
hinchado. Ya en el autobus, se apropio de un pintalabios y unas 
gafas de sol Junto a la puerta tambien tomo un aspirador de ma- 
no.En la parte trasera de la improvisada caravana, Carla descan- 
saba en una hamaca, junto a una nevera cerrada con llave.Tras la 
inevitable conversation, descubrio que una pastilla de extasis se 
habia escurrido por la trampilla cercana. Brian utilizo el aspira- 
dor para hacerse con ella.Tambien recogio la aguja y el hilo que 
habia junto a las botas de plataforma. 

Sobre una colina situada cerca de la cabana, se hallaba un ce- 
menterio de aviones de la Segunda Guerra Mundial. Brian lo ex- 
plore a fondo, hasta que encontro un casco y una cincha de balas. 
Uno de los aviones aun mantema operativa una vieja metralleta, 
pero estaba oxidada y no tenia balas. Si conseguia arreglarla, po- 
dria disparar a la entrada de la cabana, y mantener a raya a los 
mafiosos, cuando consiguiese hacerlos salir de la casa. Enseguida 
recordo que Mariola utilizaba un bronceador que podria emplear 
como aceite,asi que corrio a pedirselo. Por desgracia, no se veia lo 
suficientemente morena como para prescindir de el. Puesto que 
no parecia probable que la drag queen se tostase al sol en cues- 
tion de minutos, Brian opto por"oscurecer"su vision, para obtener 
el mismo efecto. Corrio al pozo petrolifero y sumergio las gafas 
en el charco. Seguidamente, las cambio por las de Mariola, y asi 
consiguio el bronceador. 

De vuelta al cementerio de aviones, engraso la ametralladora con 
el bronceador. Ya solo necesitaba fabricar algunas balas, para pre- 
parar la trampa. Recordo haber visto un barril de polvora en el 
vagon de tren,asi que uso el tornillo con el porno para 
fabricar un punzon, y abrio un agujero 
con el porno en el barril de polvo- 



LAS DRAG QUEENS 

El plan de rescate de Gi- 
na requeria cuatro pasos 
imprescindibles: encon- 



los mafiosos de la cabana, entretener- 
los fuera durante un tiempo,y rescatar a Gina. 

NOTA: Estos cuatro retos son independientes y pueden prepa- 
rarse en cualquier or den, antes del rescate. 

Mientras Brian meditaba sobre tan complicado asunto, decidio 
explorar exhaustivamente los alrededores, en busca de cualquier 
objeto que pudiese serle util. En la base de la cabana descubrio un 
cubo,y en el vagon de ferrocarril abandonado, un tornillo. Junto al 
vagon se alzaba una caseta de madera, cerca de un enorme hor- 
miguero, pero la puerta estaba cerrada. Un cartel de peligro cer- 



pintalabios... ^Podria 
funcionar la locura que se le acaba 
de ocurrir? En efecto, embadurno el pintalabios 
con la polvora y lo introdujo en la cincha de ba- 
las. Encajaba a la perfection, asi que regreso al 
autobus y recogio todos los pintalabios del ca- 
jon. Por ultimo, los mezclo con la polvora, y los 
inserto en la ristrade balas. 

Ya solo tuvo que introducir la cincha en la metra- 
lleta, para disponer de un arma perfecta- 
mente cargada. Pero, aun no habia llegado 
elmomentodeutilizarla... 




■ • - , ra. Recogio una buena canti 

listo para darse cuenta de dadconayudadekuboy 
que aquellos asesinos solo los pensoenlamane- 
mantendrian con vida hasta que radeutlllz< 

■ * j j Lomasparec 

trar un vehiculo, provocar deSCUDNeseri toda la Verdad do que tenia a 
una explosion para hacer salir a Sobr0 lo r6li Ilia una bala era el J 



Ademas de recoger objetos, Basco debe manipularlos y mezdarlos entre si, 
para obtener nuevos items 



ELMATON DEL HANGAR 

El unico lugar interesante que Brian aun no 
habia visitado, era el hangar donde los 
mafiosos guardaban el helicoptero. No 
es extrano que a Basco no le gustase 
pasear por alii, pues otro de los hom- 
bres de Andretti, un gorila de musculos 
hiperdesarrollados, no se alejaba de la 
puerta de entrada. El mafioso se entre- 
tenia bebiendo cerveza y probando su 
punteria con la papelera y las latas de 
bebida. No habria sido mal jugador de 
baloncesto... De pronto, la imagen de 
Lula le vino a la cabeza,y enseguida re- 
cordo por que su cara le resultaba fami- 
liar. Dos metros de estatura, varon de raza 
negra... Antes de convertirse en drag-queen... 
jLula habia sido un famoso jugador de baloncesto de la NBA! Si 
conseguia convencerla para que retase al maton del hangar, po- 
drfa drogarlo introduciendo la pastilla en la cerveza. 

Para llevar a cabo su plan, necesitaba un balon de baloncesto. Co- 
sio el que tenia con la aguja y el hilo,y lo hincho con el fuelle.Se lo 
entrego a Lula,y esta se encamino al hangar para retar al mafio- 
so. Brian introdujo la pastilla en su bebida, y asi consiguio atur- 
dirlo el tiempo suficiente para entrar en el hangary tomar el con- 
trol del helicoptero. Poco a poco, el rescate de Gina iba tomando 
forma. Ya solo tenia que provocar una explosion que sacase a los 
mafiosos de la cabana, y convencer a las chicas para que lo ayu- 
dasen. Las dos cosas se le antojaban complicadas... 

LA EXPLOSION DEL POZO PETROLIFERO 

Antes de preparar la detonation, obviamente, necesitaba encon- 
trar los explosivos. Al quitarle el bote de mantequilla de cacahue- 
te al maton del hangar, descubrio que era el alimento preferido 
de las hormigas salvajes de la zona. Por tanto, si queria aprove- 
charse de su ferocidad, necesitaba fabricar mantequilla 
de cacahuete. Antes de marcharse del lugar, golpeo ) 
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Uno 

de los aviones aun 
mantema operativa una vieja 
metralleta, pero estaba oxidada 
y no tenia balas. Si conseguia 
arreglarla, podria disparar a la 
entrada de la cabana, y 
mantener a raya a los 



El misterioso crucifijo es la clave de todo el asunto. Por fin, el ordenador 
descifrara la clave de su origen. 



la moto repetidas veces con la pa 
lanca, hasta romper el estribo. Lo utilizo 
en el eje de la parte delantera del autobus, 
cerca del volante, para cerrar la puerta y descubrir un 
bolsillo donde reposaba la Have de la nevera. 

En el interior de la misma encontro mantequilla, que | 
guardo en el casco. Los cacahuetes los obtuvo de uno de 
los barriles del vagon, gracias a la palanca. A continuation 
mezdo los frutos secos con la mantequilla,y coloco la mezda en el 
congelador de la cabana. El calor de los rayos del sol hizo el resto. 
Puesto que necesitaba obtener los explosivos, barnizo la cabana 
de madera cercana al vagon con la mantequilla de cacahuete;al 
instante, las hormigas cambales que correteaban por el hormi- 
guero se sintieron atraidas por el olor. En unos mi- 
nutos, la cabana habia sido reducida a 
un monton de serrin.Ya solo tu 
voquecogerlos explosivos 
y colocarlos en el pozo 
petrolifero.Escondioel 
detonadortrasla roca 
plana junto al pozoy 
corrida hablar con las 
drag-queens. Su ayuda 
era imprescindible para 
poner en marcha el rescate.A 
cambio, las llevaria en el helicoptero 
a la ciudad. 

El plan fue planificado al milimetro: Mariola se encargaria de pro- 
duct la explosion del pozo petrolffero, accionando el detonador. 
Sin duda, los mafiosos saldrian a ver lo que habia ocurrido, mo- 
menta que aprovecharia Brian para entrar en la cabana por la 
trampilla y rescatar a Gina. Lula, gracias a su demostrada buena 
punteria, mantendria a raya a los matones con la ametralladora. 
Por ultimo, Carla, que antes de drag-queen habia sido un marine 
americano,se encargaria de recogerlos con el helicoptero y esca- 
par de alii. Ni que decir tiene, la operacion de rescate fue todo un 
exito: los mafiosos fueron burlados una vez mas, y Gina y Brian 
consiguieron escapar camino del poblado Hopi. 

flCTO 4: ENCUENTR05 EN LO CUHRTR FUSE 

Tas un caluroso paseo por el desierto, los jovenes llegaron a una 
mina abandonada. Mientras el muchacho se ataba el cordon re- 
belde de sus zapatillas deportivas,Gina se adelanto a explorar el 
lugar. Un fuerte crujido y un repentino derrumbamiento alertaron 
a Brian: jSu amiga se habia caido por un agujero encubierto que 
conectaba con el pozo interior de la mina! La llamo a gritos du- 
rante un buen rato, pero el pozo era tan profundo, que nadie po- 
dia sobrevivir a semejante caida. Despues de perder a Clive y sufrir 
tantas penalidades, ahora era Gina quien alcanzaba una muerte 
horrible. Abrumado por los sentimientos,sintio un repentino ma- 
reo,que le hizo sentarse junto a una roca.Cuando abrio los ojos,se 
asusto al contemplar la silueta de un viejo indio. El anciano se 
bautizo a si mismo con el apelativo de"el ultimo indio Hopi"aun- 
que la tribu habia desaparecido hacia decadas. Fue el quien con- 



vened a Brian para que continuase la busqueda, 
aunque solo fuese para honrar la ultima voluntad de Gina. 

En caso contrario,su muerte habria sido en vano. 

Algo mas animado por las palabras sabias del anciano, Brian le 
mostro el crucifijo, que resulto ser una Have que abria la camara 
sagrada de los Hopi. Basco debia localizar el pueblo indio, perdi- 
do en las nieblas del tiempo,y penetrar en la cripta. Estaba a pun- 
to de preguntar al viejo jefe sobre la localizacion del poblado, 
cuando este desaparecio en una nube de humo. Realidad o aluci- 
nacion,al muchacho no le quedaba mas remedio que cumplir con 
la ultima voluntad de Gina. 



EL PUEBLO VAQUERO 

Medio kilometro al norte de la mina se erigia Dou- 
glasville, un pueblo fantasma andado en 
el siglo XIX. En la vieja tienda, 
Brian conocio a Sushi Dou- 
glas, tataranieta del fun- 
dador del pueblo. Sushi 
era una experta infor- 
matica que se habia re- 
tiradoaaquelapartado 
lugar para trabajar con 
tranquilidad en sus proyec- 
tos.Tras una larga conversacion, 
mariOSOS el muchacho consiguio informacion va- 

liosa. Descubrio que en los legajos del tatarabuelo 
de Sushi se hablaba del poblado Hopi, al que se podia llegar a 
traves de la mina. Para poder cruzarla, Brian necesitaba el mapa 
guardado en la caja fuerte del banco. 

Se imponia, por tanto, un nuevo paseo turistico por los alrede- 
dores. En primer lugar, Basco exploro la carcel 
cercana. Recogio un poco de lena e intento 
abrir la celda, pero estaba cerrada con Have. En 
la planta baja del "saloon" se apropio de un 
tiesto debajo de la escalera,y unas tijeras de poda 
de la despensa de jardineria. En el piso superior 
contro a Saturno, un joven escultor que, al igual que 
Sushi, vivia en el pueblo para dedicarse a su trabajo sin 
ser molestado. A Brian le llamo la atencion una especie de 
catapulta casera plantada en el estudio del escultor. Al mo- 
ver la palanca, un bote de pintura salio despedido por los 
aires,perdiendose en el horizonte. 

De vuelta a la calle principal, Brian utilizo las tijeras en el 
carro, para apoderarse de la correa. Al final de la hilera de 
casas, a la izquierda, encontro el banco. Estaba comple- 
tamente destruido por el accidente de la locomotora. Pe- 
se a ello,aun pudo encontrar un sello y una grapadora, pe- 
ro ni rastro de la caja fuerte. Eso si, para rastro, el que habia 
dejado el bote de pintura de la catapulta de Saturno. jAsi 
que alii es donde habia ido a parar! 

Al comentarle a Sushi este detalle, la chica le explico que la 
caja fuerte estaba en el sotano, pero no habia ninguna en- 
trada para llegar hasta abajo. 






Las cosas se complican otra vez: Gina ha sido secuestrada por los hombres 
de Andretti, y amenazan con liquidarla si no les revela lo que sabe. 



Cerca del banco, descansaba el tren descarriado. Brian recordo la 
historia segun la cual el sheriff, al intentar detenerlo,cayo al inte- 
rior de la chimenea, y ya nada mas se supo de el. Seguramente 
sus huesos, y todas sus pertenencias, aun descansaban en el in- 
terior. El muchacho penetro en la cabina,y coloco lena en la cal- 
dera. No obstante, necesitaba agua para generar el vapor que ex- 
pulsase lo que habia en el fondo de la chimenea. 

Regreso a la mina donde Gina habia desaparecido, y se apodero 
de una aceitera. En el crater que habia alii cerca, conocio a un cha- 
lado llamado Joshua, vestido con un extrano artilugio en la cabe- 
za. Aseguraba que servia para potenciar las ideas y las conexiones 
telepaticas con los extraterrestres, pues estaba convencido de que 
los aliens eran los causantes de la desaparicion de la tribu Hopi. 
Para contactar con ellos, necesitaba arrancar su maquina con- 
tactadora,y pulsar una secuencia de cinco notas en el teclado co- 
rrespondiente. Parecia tan convencido de su teoria, que Basco 
acepto ayudarle. Puesto que la bateria de la maquina estaba ago- 
tada, decidio utilizar la moto como fuente de energia. Grapo la 
correa con la grapadora, y la coloco en la moto, lista para que Jos- 
hua la instalase. 

El ultimo lugar que quedaba por explorar era la casa de Mama 
Dorita, una hechicera que, entre otras virtudes, tenia el poder de 
comunicarse con los muertos. Por desgracia, Oscar, su enorme 
guardaespaldas, no dejaba que nadie entrase. Resignado, Brian 
recogio una vasija debajo de la escalera,y regreso al crater. 

LA NAVE EXTRATERRESTRE 

Joshua aun no habia instalado la correa. Al ser preguntado, res- 
ponds que necesitaba una Have del diez. La bused en el panel 
de herramientas de Saturno, pero no dispoma de ese mo- 
delo. Fue el propio escultor el que se la entrego, con tan 
mala suerte que cayo por la terraza hasta el abrevadero 
de la calle. De vuelta al exterior, Brian recogio unas hojas 
secas detabaco en la despensa de jardineria. Su intencion 
era convertirlas en tabaco mentolado de mascar para 
darselo a Oscar, y asi este le ayudaria a quitar la roca 
que taponaba la entrada de la mina. 

No estaba dispuesto a meter las manos en aquel su- 
cio abrevadero, asi que subio a la terraza, donde en- 
gordo sus bolsillos con una lija,y lanzo el tiesto desde 
arriba. El impacto saco la Have inglesa del abrevadero. 
| Tambien le pidio permiso a Saturno para recoger un 
y poco de agua del tanque.Ueno la aceitera y la vacio 
® en el deposito de agua de la locomotora. Tuvo que 
realizar esta operacion cinco veces, hasta llenarlo. 
Despues dejo la Have del diez en la moto. Joshua co- 
loco la correa, pero la moto no tenia gasolina. 

Hora de pedirle otro favor a Saturno. Por desgracia, una 
cosa era tomar un poco de agua, y otra muy distinta un 
objeto perecedero como la gasolina. Puesto que en el pue- 
blo no se usaba el dinero, todo se conseguia por el sistema 
de trueque. Saturno exigio una obra de arte a cambio del 
combustible. Lo unico parecido a una escultura que 
Brian habia vista en el desierto, era una curiosa roca jun- 
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Brian debe encontrar la forma de escapar de la cabana. A ver que se puede 
hacer con este congelador... 
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Carla descansa en el interior de la caravana. Su ayuda sera imprescindible 
para rescatara Gina.Quien lo diria... 




Todos los actos del juego disponen de un mapa aereo para acceder a las 
principals zonas sin dar largos paseos. 




to al pozo, pero Saturno le pidio que trabajara en ella un poco 
mas. El muchacho utilizo la lija en la roca;completo el trabajo in- 
sertando en la piedra su trozo de ambar,y asi pudo conseguir la 
deseada gasolina. Para poder usarla, necesitaba mezdar 1 litro 
de agua con 40 centimetros cubicos de gasolina. Dispoma de 
un bidon, una botella de litro,y dos vasos de 30 
y 50 cc, respectivamente. ^Como conse- 
guiria la mezda exacta? El truco es- 
taba en jugar con los vasos, has- 
ta obtenerlos 40 cc. En primer 
lugar, lleno la botella con un 
litro de agua. Lleno tambien 
el vaso pequeno con la gaso- 
lina del bidon, es decir, 30 cc. 

Metio el contenido del vaso pe- 
queno en el vaso grande. Volvio a 



La 

camara de 

seguridad se abria por 
medio de un sintetizador de 
voz. Brian probo a hacerse 
pasar por la doctora, pero el 
mecanismo de seguridad 



LACAJAFUERTE 

Puesto que Saturno andaba algo bajo de inspiration, le entrego el 
casco telepatico de Joshua. Abrumado por el bombardeo de nue- 
vas ideas, Joshua abandono su taller. Brian debia usar una de las 
gigantescas estatuas en la catapulta, para lanzarla hasta el 
banco y abrir un boquete de acceso al sotano. 
Comenzo a poner en practica el plan re- 
cogiendo el soplete del escultor. 
Despues acciono la grua y coloco 
la enorme escultura en la 
catapulta. Al pulsar la palan- 
ca, esta salio volando por los 
aires.Corrio al banco,y pene- 
troen el sotano por el agujero 



llenar el vaso pequeno. Vertio otra vez 
el pequeno en el grande.Como este ultimo ya 
tenia 30 cc,solo cabian 20 cc, por lo que en el vaso peque- 
no quedo la cantidad de 10 cc.Vacio el contenido del vaso grande 
en el bidon de gasolina, y lleno el grande con el liquido del pe- 
queno. De esta manera, los 1 0 cc pasaron al vaso grande. El ultimo 
paso consistia en llenar el recipiente pequeno, es decir, 30 cc, y 
meterlo en el grande. Estos 30 cc,mas los 10 cc que ya habia, 
daban lugar a los 40 cc necesarios para la mezda. Los in- 
trodujo en el litro de agua,y de este modo obtuvo el com- 
bustible para la moto. 

Lleno el deposito, mientras Joshua ponia en marcha la 
maquina contactadora. Ahora solo quedaba descubrir la 
secuencia de cinco notas que servia de nexo con los ex- 
traterrestres. Brian introdujo cinco al azar, por 
medio del tedado. Joshua regreso del 
centro del crater y le comunico 
cuantas estaban en el lugar co- 
rrector cuantas pertenecian a la 
secuencia, pero en otro orden. En- 
seguida cayo en la cuenta de que 
se trataba de un juego similar al 
Mastermind. Brian fue introducien- 
do notas, respetando las pistas que 
le daba Joshua sobre el orden de cada 
una. Usando el tradicional metodo de en 
sayo y error descubrio la secuencia defini 
tiva: DO, SOL, Ml, SI, LA. De pronto, un 
potente rayo de luz emergio del tie 
lo, y el infeliz Joshua fue absorbi 
do por un ente energetico 
desconocido. 

Brian recogio el casco te- 
lepatico y registro latien- 
da de campana, para obtener 
una linterna y cuerda. Necesita- 
ba encontrar el piano de la mina y 
abrir la entrada de la misma. 



recien abierto. Efectivamente, 

no reconocio su tono alii estaba la caja fuerte, hermeti- 

acustico 



camente cerrada. Sushi no conocia la 
combinacion,aunque sabia que tenia tres di- 
gitos,y el primer giro era hacia la derecha. 

Mientras pensaba en una solution, Basco decidio explorar el uni- 
co recinto que le quedaba: la celda de la carcel. Seguramente, la 
Have estaba en posesion del sheriff, que habia muerto en el inte- 
rior de la chimenea de la locomotora. 

Regreso al tren, y uso el soplete en la caldera. Necesitaba 
presion para expulsar el vapor, asi que la aumento 
con la Have de la parte superior. 

NOTA: Para obtener vapor, es necesario llenar por 
completo el deposito de agua de la locomotora ; 
tal como se ha explicado con anterioridad. Si Brian 
se niega a usar la Have, es porque el de- 
posito no esta lleno. Hay que llenar- 
lo con la aceitera y el agua, hasta 
que Brian acepte manipular los 
controles. Este proceso puede 
requerir cuatro o cinco viajes 
al taller de Saturno para lle- 
nar la aceitera. 

Cuando la caldera cogio el suficiente 
calor, el muchacho acciono la espita de 
vapor: un potente chorro salio expulsa- 
do de la chimenea, junto con la Have de 
la celda. La utilizo para acceder a la 
carcel, donde encontro el cadaver 
del medico del pueblo. Borrachin 
empedernido, nadie se habia 
acordado de sacarlo de allf cuan- 
do tuvo lugar el accidente del 
tren. En el interior del maletin 
del doctor encontro linimento 
de menta y un fonendoscopio. 
^Acaso no es este el aparato que 
utilizan los ladrones en las peli- 



culas, para abrir las cajas fuertes? Sin pensarselo dos veces, Brian 
se lo coloco en los oidos y lo utilizo en la caja del banco. Debia gi- 
rar la rueda, hasta oir un leve chasquido, que indicaba el numero 
de la combination. Comenzo girando lentamente hacia la dere- 
cha, tal como le habia dicho Sushi. Despues, a la izquierda, hasta 
el siguiente chasquido. Otro giro a la derecha le permitio averi- 
guar la combinacion:85 a la izquierda, 57 a la derecha, y 29 a la iz- 
quierda. En el interior de la caja encontro el ansiado piano. 

ELTABACOMENTOLADO 

Las cosas se estaban desarrollando segun lo previsto.Ya solo que- 
daba quitar la roca que taponaba la entrada de la mina. Oscar, el 
guardaespaldas de Mama Dorita, era el unico que podia mover 
semejante piedra, pero se negaba hacerlo. Puesto que el tabaco 
mentolado era su pasion, Brian decidio fabricar un poco: uso el 
sello de BP en el cuenco para fabricar un mortero; introdujo las 
hojas de tabaco y el linimento de menta, y lo machaco durante 
unos minutos, para obtener la mezda masticable. A cambio de 
semejante mejunje, Oscar accedio a quitar la roca de la mina. El 
camino hacia el pueblo Hopi habia quedado despejado. 

ACTOS: LO CRIPTfl SHGRHDH 

Brian no pudo evitar sentir un escalofrio de terror, mientras se in- 
troducia en la vieja mina. Le asustaban los murcielagos, y ade- 
mas tenia miedo de encontrar el cadaver de Gina tirado en algun 
rincon de uno de los pozos. Resignado a su suerte, utilizo el piano 
para cruzar la mina y llegar al otro lado. El camino estaba cortado 
a pique por un precipicio. Podia llegar hasta abajo usando la cuer- 
da de escalar, pero necesitaba encontrar algun lugar para atarla. 
Examino los alrededores y encontro un madero largo. Cogio la ca- 
beza de herramienta y uso el hueso del esqueleto como mango, 
para obtener un pico. Lo empleo para extraer el davo de la viga.Ya 
solo tuvo que insertar el davo en el borde del precipicio y atar la 
cuerda. En lo mas profundo del canon, oculto a la vista de los via- 
jantes, se encontraba el abandonado poblado Hopi. Una figura 
recostada en un rincon llamo rapidamente su atencion. jEra Gina! 

Al parecer, la caida del pozo no habia sido mortal. Se habia roto 
una pierna, pero pudo arrastrarse hasta allf, en busca de ayu- 
da. Por fin, tras angustiosas horas de sufrimiento, el bueno de 
Brian comenzaba a ver la luz al final del tunel. Habia encontrado 
el pueblo indio,y Gina estaba sana y salva,aunque debia encon- 
trar la forma de entablillar la pierna, para poder regresar. 

Brian examino la cueva con la enorme estatua indigena,en el ce- 
menterio indio, y recogio un hacha-pipa.Con esta herramienta 
corto el madero largo para obtener una tablilla, pero necesitaba 
una cuerda para sujetarla a la pierna de Gina. La cuerda de escalar 
podria servir perfectamente,aunque debia cortarla desde la par- 
te superior del poblado. Se introdujo por la puerta del fondo, y 
despues entro por la primera entrada a la derecha, la primera a la 
izquierda, y la ultima puerta cercana al paso, hasta alcanzar el te- 
cho de la cabana de adobe donde reposaba la muchacha. Corto la 
cuerda con el hacha, y exploro los alrededores del poblado, cru- 
zando los puentes sobre el canon que llevaban hasta una extraha 
escultura con forma de oso. Brian inserto el crucifijo-llave en la>- 
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Aunque Brian nunca ha manejado una metralleta, intuye que necesitara 
algunas balas para imponer respeto. Pero donde encontrarlas... 
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Antes de cambiar de sexo, Lula fue jugador de baloncesto en la NBA. Quizas 
podamos sacar algun provecho de sus habilidades. 



boca, pero no entraba correctamente, pues el orificio estaba ta- 
ponado por la arena del desierto. Lo limpio con una rama del ar- 
busto cercano, y asf pudo penetrar en la cripta sagrada. Alii en- 
contro al ultimo jefe Hopi. Basco esperaba hallar algun tipo de 
tesoro, pero lo unico que obtuvo fue un frasco de cristal con un 
dedo cortado flotando en formol.^Que significaba todo aquello? 
^Para que querrian los mafiosos un dedo mutilado? El indio le 
aconsejo hablar con el dueno del apendice. Puesto que estaba 
muerto,eso implicaba invocarsu espiritu con ayuda de Mama 
Dorita, la hechicera. Abrumado por lo que habia oido, Brian enta- 
blillo la pierna de Gina y juntos regresaron a Douglasville. 

flCTOG: ELINDIO. LflMONJfl VELDEDO 

Mientras Mama Dorita curaba las heridas de Gina, esta acepto 
contactar con el espiritu de su padre, para descubrir que papel 
jugaba el dedo en este feo asunto. Para hablar con los muertos 
necesitaban un medium y una persona relacionada con el espiri- 
tu.Tras darle muchas vueltas, Brian acepto convertirse en me- 
dium, mientras Gina podria servir para atraer al espiritu. El pro- 
blema era que el muchacho no estaba preparado para alojar el 
alma errante del fallecido. 

Sin nada mejor que hacer, Brian corrio a contarle sus problemas a 
Sushi. En el hotel conocio a Rutger, un rastafari experto en sus- 
tancias alucinogenas, dueno del invernadero de la planta baja. 
Basco necesitaba preparar su mente para servir de medium, asf 
que le pidio a Rutger algun preparado para entrar en trance. Le 
entrego la pipa y este le ofrecio una calada. Algo mareado por el 
efecto de la droga, Brian se presento ante Mama Dorita. La he- 
chicera examino sus ojos, y conduyo que no era suficiente. No 
quedaba mas remedio que arriesgar el todo por el todo: pidio a 
Rutger una mezda mas fuerte.AI parecer,conocia las semillas de 
unas plantas utilizadas por los indios Hopi, pero solo crecian en el 
poblado. Brian tenia algunas vainas de la rama usada para des- 
pejar la boca de la estatua, aunque eran tan duras,que no habia 
maneradeabrirlas. 

Necesitaba un objeto cortante. Encontro un escalpelo en el male- 
tin del doctor. Por desgracia, el tiempo habia desgastado el filo, 
asf que lo calento al rojo en la chimenea de la casa de Sushi, y lo 
uso con las vainas para obtener las semillas. Rutger preparo un 
bebedizo con ellas. Era tan fuerte, que Brian entro en estado de 
trance, necesario para contactar con los muertos. Mama Dorita 
dio el visto bueno a su penoso estado, y juntos penetraron en el 
pozo de almas. Brian se sento en la silla con el pentagrama dibu- 
jado en el suelo, para comenzar el ritual de invocation. 

Todo marcho a las mil maravillas, salvo por un pequeno detalle:el 
espiritu convocado no fue el del padre de Gina,sino el de Johnny 
el indio, un sicario de los Andretti que parecia conocer muy bien a 
Gina.Avergonzada porsu mentira, Gina decidio contarle a Brian 
toda la verdad. Por lo visto, su padre no era el dueno del crucifijo. 
Este pertenecia a Johnny el indio, un ladron de poca monta que 
Gina habia conocido en la Iguana Rosa. En una de sus borracheras 
en el bar, el indio le confeso que se habia quedado con todo el di- 
nero de uno de los robos bancarios realizados por los hermanos 
Andretti. Cuando la mafia lo encontro y acabo con su vida, Gina se 



que unos rrusteriosos 
extraterrestres eran los 
causantes de la desaparicion 
definitiva de todos los 
miembros de la tribu india 
de los Hopi 



quedo con el crucifijo, pues supuso que era la clave para encontrar 
el botin del banco. Por desgracia, presencio la muerte del indio, y 
los mafiosos dedujeron que sabia donde estaba el botin. No le 
conto la verdad a Brian, porque tenia miedo de que no la ayuda- 
seensuhuida. 

Aquella confesion cambiaba por completo las cosas.Ya no se tra- 
taba de ayudar a una amiga para salvar la memoria de su padre, 
sino que era una simple aventura para recuperar el botin robado 
de un banco. Cuando al bueno de Basco se le paso el 
enfado tuvo que reconocer que,enganado 
o no, debian encontrar la forma de 
burlar definitivamente a los 
hermanos Andretti. Los 20 
millones de dolares del bo- 
tin eran tan solo un "extra" 
a su alcance. El banco ya 
habrfa cobrado el seguro,asf 
queahora no tenfan dueno. El 
espiritu de Johnny el indio les 
confeso que el dedo pertenecia a su 
hermana monja,y que toda la informacion pa- 
ra acceder al banco estaba en su caravana. Brian decidio contarle 
todo a Sushi. Ella era una experta en ordenadores, asf que inten- 
taria preparar un ataque "hacker" en cuando el muchacho des- 
cubriese en que banco estaba el dinero. 

EL BOTIN DELROBO 

La caravana del indio reposaba en algun lugar del desierto. Sa- 
turno le indico su paradero. La puerta estaba cerrada. Por suerte, 
pudo forzarla con el atizador de la chimenea de Sushi. En su inte- 
rior encontro un habito de monja y una bandeja en la puerta de 
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Joshua 
estaba seguro de 



convencido a su hermana monja para ingresar el dinero, y solo se 
podia acceder a los depositos por medio de la huella digital. 
Cuando su hermana murio, no dudo en cortarla el dedo para re- 
cuperar el dinero. Si querian convertirse en millonarios,Gina de- 
bia disfrazarse de monja y utilizar el dedo en el mecanismo de 
seguridad. No parecia demasiado arriesgado,asi que Brian regre- 
so a recoger el habito a la caravana. Por desgracia, cuando escapo 
de alii alcanzo a ver el coche de Gustav y Feodor. jLos hermanos 
Andretti tambien habian descubierto el paradero de 
Johnny el indio! 

Las cosas se complicaban por mo- 
ments. Meditando la forma de 






la caravana, con el folleto de un banco. 
Brian se lo entrego a Sushi, para que reca- 
base toda la informacion posible. Le conto 
a Gina todo lo que habia descubierto, y 
regreso a hablar con Sushi. La caja de 
seguridad con el botin estaba en el 
banco Mojave. El indio habia 





deshacerse de una vez por 
todas de los matones, Bas- 
co conduyo que debia uti- 
lizar la descomunal fuerza 
de Oscar para reducirlos. 
Llevo el traje de monja a Gina, 
regreso a la locomotora y presio- 
no la espita del vapor, para que la chi- 
menea expulsase la estrella del sheriff. Se la 
regalo a Oscar, y le pidio que fuese a detener a los mafiosos. Para 
ello, tuvo que entregarle el rifle de Sushi. En su nuevo papel de 
guardian de la Justicia,el guardaespaldas de Mama Dorita redu- 
jo a los matones y los encerro en la carcel. Brian se apropio de sus 
pistolas y sus carteras, y se las entrego a Sushi. La documenta- 
tion resulto ser falsa, pero la experta informatica apenas necesi- 
to unos minutos para averiguar la verdadera identidad de Gustav, 
que resulto ser un apasionado cinefilo. Recordando el argumento 
de una pelicula de Woody Allen, "Misterioso Asesinato en Man- 
hattan'^ Sushi se le ocurrio un rocambolesco plan: Brian recogio 
la grabadora MP3 de la mesa de Sushi, y grabo la voz de los ma- 
fiosos y de Gina. Utilizando un sintetizador de voz, llamaron a los 
hermanos Andretti y convencieron a los capos de que Gustav ha- 
bia matado a Gina y a Brian, y se habian quedado con el dinero 
del banco. Para redondear la trampa, Sushi obtuvo un resguardo 
falso del banco. Lo introdujo en la cartera de Gustav, y soltaron a 
los mafiosos. Los hermanos Andretti, al ver el resguardo, creye- 
ron el montaje de Brian y Sushi, y acabaron con la vida de sus 
sicarios. Mientras, Gina se habia disfrazado de monja y ha- 
bia recuperado los 20 millones de dolares. 

No era el final que Basco habia previsto para su especta- 
cular aventura pero, que demonios, despues de lo que habia 
pasado, preferia pasar el resto de su vida en compama 
de Gina, antes que regresar a la aburrida vida de 
investigador en la Universidad de Berkeley. 
^Acaso vosotros no hubieseis hecho lo mismo?" 
Ian Smith dejo el guion sobre la mesa y medito 
durante unos instantes. Despues extrajo el movil 
de su chaqueta y marco un numero de telefono. 
"^Quentin? Si, mira, soy Ian Smith, de la productora. 
Oye, he encontrado algo que podria interesarte. Pa- 
sate esta tarde por mi despacho^ok?" 

JAP. 
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Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 



PC 



Localiza en tu instalacion del juego el si 
guientearchivo: 
\Anachronox\anoxdata\CON- 
FIGSXDefault.cfg. En una li- 
nea podras encontrar la ca- 
dena set debug 0. Cambia 
ese cero por un uno (haz una 
copia de seguridad de ese ar- 
chivo antes de modificarlo). 

Ahora puedes arrancar el 
juego de la forma habitual 
(comenzara en modo trazas, 




por lo que veras muchos textos con informa- 
cion tecnica durante su arranque). Una vez 
dentro del juego, podras te- 
ner acceso a la consola como 
suele ser habitual pulsando 
la teda 0 (situada en el te- 
dado normal a la izquierda 
del uno), ahi podras insertar 
uno deestos trucos. 
nodip: Atravesar paredes. 
battlewin: Saltarse automa- 
ticamente las batallas. 



PC 

Alone In The Dark: The New Nightmare 



CHEAT MODE 

Crea un nuevo acceso directo como copia del 
que crea el juego (o modifica el que trae el 
juego) al archivo AL0NE4.EXE y anadele la ca- 
dena "wizardmaster" al final. (Por Ejemplo: 
C:\AL0NE\AL0NE4.EXE wizardmaster) 

Una vez en el juego, vete a la pantalla del in- 
ventario y veras como aparece el menu de 
trucos, ahi podras obtener muchas ventajas. 

APROVECHAMIENTO DE ERRORES: 
"SALVADOSINFINITOS" 

Llevando a Carnby, cuando dejas la entrada, 
comienza una escena de animacion y encuen- 
tras a Edenshaw. Al final de esta escena te da 
un hechizo para salvar. Si salvas justo des- 
pues de esta animacion, y vuelves a cargar, la 



escena comenzara de nuevo. Repitelo las ve- 
ces que desees, obtendras cuatro posibilida- 
des de salvado cada vez, que te resolveran el 
problema de guardar las partidas. 





ACCEDIENDO ASALAS 

Este truco es muy util cuando no sepas lo 
que te espera detras de una puerta. Asegu- 
rate en primer lugar de desbloquear la puer- 
ta, ya sea con una Nave o mediante tu habi- 
lidad para ello. Haz que uno de tus hombres 
se tumbe y se coloque justo a la derecha pe- 
gada a la puerta. Coloca a otro de rodillas, 
por detras de donde colocaste al otro tum- 
bado. Pon a otro de pie, colocandolo detras 
del que esta de rodillas. Ahora tienes a tres 
soldados preparados para abrir fuego en 
cuanto se abra la puerta. Ponlos a todos 
ellos en modo Agresivos, las armas en ra- 
fagas (Burst), y abre la puerta 
con el soldado que esta tumba- 
do. Cualquiera que se encuen- 
tre en la linea de tiro caera 
rapidamente, induso los "je- 
fes" caeran rapidamente de 
esta manera. 

C0MENTARI0S DURANTE 
LOS CREDITOS 
Pulsa y 




manten pulsada la teda de Mayusculas 
[Shift] durante los titulos de credito para po- 
der oir los comentarios de los desarrollado- 
res. Pulsa la teda [Alt] durante esta secuen- 
cia para observar otra graciosa opcion. 

DINERO EXTRA 

Vete a hablar con el redutador dentro del 
cuartel general de la Hermandad del Acero, 
reduta algunos miembros nuevos, sal de la 
pantalla de redutamiento,quitale la arma- 
dura a estos miembros y dasela al lider del 
grupo. Vuelve de nuevo al redutador y eli- 
mina a los nuevos redutas de tu grupo. Pue- 
des redutar mas miembros ahora con 
nuevas armaduras. Una vez elimines al 
reduta de tu grupo, los redutas son 
por decirlo asi reseteados, permitien- 
dote redutarlos de nuevo y usar sus 
armaduras. Repite el proceso hasta 
que tengas todas las armaduras que 
puedas (y te permitan andar). Ahora 
vendelas, puedes obtener asi 
todo el dinero que 
necesites. 




Operation I pc I 

Flashpoint 

Infinitos Juegos salvados: Si necesitas salvar mas de una vez 
en una mision, entonces debes de borrar el antiguo salvado 
(o moverlo a otro directorio que uses de respaldo). El archivo 
se encuentra dentro del directorio Saved\Campaigns\1985 
que encontraras dentro de la carpeta donde instalaste el 
juego. Puedes usar ALT + TAB (Alt y Tabulador simultanea- 
mente) para salir temporalmente del juego (sin cerrarlo), 
hacer la copia a otro directorio (es importante hacerlo) y 
posteriormente borrar el archivo. Luego vuelve a pulsar ALT 
+ TAB de vuelta al juego y Escape para acceder al menu de 
pausa. Ahora podras salvar de nuevo sin problemas. Este 
truco lo puedes usar todas las veces que sea necesarias. 



Eurotour Cycling E9 

Vamos a la carpeta donde tengamos instalado el juego, y en 
la subcarpeta Scripts/Competicion, veremos un archivo que 
se llama ControlJuego.sb, hacemos una copia de seguridad 
de este archivo y lo abrimos con un editor Hexadecimal (co- 
mo Ultra-Edit 32 que resulta facil de manejar o el Bloc de 
Notas). 

Una vez hecho eso, veremos una frase donde dice: M0DIFI- 
CAR NOMBRES 1, cambiamos el 1 por un 0, lo guardamos, 
arrancamos el juego y entonces podremos jugar con todos 
los nombres reales tanto de los equipos como de todos los 
cidistas. 

Hay mas parametros modificables en este archivo y en los 
otros terminados con la extension .sb que afectan a ficha- 
jes, viajes, premios etc..., pero a base de pruebas es como 
podemos conseguir casi lo que queramos. 

Ademas en la misma carpeta Scripts podemos modificar el 
archivo ia.ini a nuestro gusto y a base de pruebas pode- 
mos conseguir que nuestros corredores hagan el 100% de 
esfuerzo durante toda la etapa sin cansarse (aunque esto 
tiene poca gracia porque ganas las etapas con varias bo- 
ras de ventaja) o aumentar la energia recuperada con cada 
bidondecomida. 




GANADORES DE 
UNACAMISETADEL 
«TIPS& TRICKS TEAM»: 

La siguiente persona ha ganado una camiseta del "Tips & 
Tricks Team" por enviar sus trucos y haber sido publicados en 
la section: Sergio Rafael Leon Arencibia. Seguid enviando tru- 
cos que no hayan sido publicados en la revista y no olvideis 
induir vuestra direccion para que podamos enviaros el regalo. 



i UIERES ORMAR 

ARTE E UESTRO 

« IPS& RICKS EAM»? 

nvianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A. 
Micromama • 

Cl Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 

ambien puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus 
datos personales a: 

odos los seleccionados por redaccion,seran publicados y 
recibiran la camiseta de nuestro « eam». 
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Hemos conseguido escapar, tras liberar a Doc de la horca y ya es bora de 
que nuestro amigo pueda recuperar todas sus pertenencias que estan en 
la casa del pantano. 



V amos a plantear este Patas Arriba de 
manera que solamente aquellos nive- 
les que conlleven una dificultad de ca- 
racter estrategico, el uso de un objeto 
determinado o la colocation de los per- 
sonajes en lugares estrategicos, sean 
objeto de una explication detallada.Capitulos que son 
y tutoriales para aprender a controlar a los personajes, o 
k aquellos que se basan en el uso de nuestras armas de 
W % fuego, no seran explicados de forma exhaustiva. 
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TEMA 
UN PRECIO 



Dispuestos a finalizar el juego, uno de los mas 
hemos visto filtimamente, 
nos dejamos barba de ties 
dias, superamos el ascoa 
eso de mascar tabaco y a 
escupir como camellos, nos 
enfundamos nuestras botas 
camperas con sus correspondientes espuelas y 
engrasamos el viejo Colt de nuestro bisabuelo. 
Aqulteneisel resultado. 








Mapadel capitulo 4. 




que esta presenciando el ahorcamiento de Doc. Aprovecharemos 
para movernos por el perimetro de la ciudad y llegar a la plaza 
central. Usando a Cooper, pasaremos a cuchillo a los dos guardias 
que han quedado custodiando a Doc y liberaremos a este.Ya so- 
lamente resta entrar en el edificio del sheriff, que esta dormido, 
para recuperar las pertenencias de McCoy y encontrar tres caba- 
llos y sacar de alii a los tres personajes. 



f aptftnlft 6 



NOMBRE: Apuestas Elevadas 

DURACION APROXIMADA: linos 35 minutos 
NIVEL DE DIFICULTAD: Moderado 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

Entrar en la ciudad 

• Liberar a Kate del barco a vapor. 

• Salir de la ciudad a caballo. 



La bellisima Kate O'Hara es la siguiente 
persona que Cooper quiere enrolar en el 
equipo y, como no podia ser de otra ma- 
nera, esta en una situation mas que 

I PW| comprometida. Las trampas con las car- 
| tas, a las que tan acostumbrada esta, la 
han metido en un buen embrollo que 
i Jw acabara realmente mal si no consegui- 
I mos rescatarla. 

I De momento esta amordazada y atada en un 
I camarote del barco de vapor que hay en el 
I puerto de la ciudad y hasta alii tendremos que 
■ llegar para, a continuation, escapar con vida 
H de la ciudad. 

■ Vamos a dividir este nivel en dos partes, la 
H primera sobre como llegar al barco y la se- 
H guncla sobre como salir de el. 

B En cuanto a la forma de llegar al barco hay 

I" 
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NOMBRE: jQue lo Cuelguen! 

DURACION APROXIMADA: 20 minutos 
NIVEL DE DIFICULTAD: Moderado 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

• Explosionar el carromato de McCoy 

• Liberar a McCoy de la horca 

• Impedir que el sacerdote llegue a la horca. 



Cooper y Sam Megan a la ciudad justo en el momento en 
que estan a punto de ahorcar a Doc McCoy por estafa y sola 
mente Dios sabe cuantos delitos mas. El tiempo corre 
en contra de ellos asi que hay que actuar con rapi- 
dez. Nada mas comenzar el nivel, aparecera el re- 
verendo que le va a dar la extremauncion a Doc 
antes de ser colgado. Ni que decir tiene que hay 
que // pedirle ,, que no lo haga, de lo cual se en- 
cargaran el certero puno de Cooper y las cuer- 
dasdeSam. 

Para acabar con el guardia que hay patru- 
llando por la entrada de la ciudad, dirigire- 
mos a ambos hacia la caseta que hay en las 
afueras y cuando, en su patrulla, nos haya 
dado la espalda,acabaremos con el usando 
el revolver de Cooper, lo que atraera a va- 
rios guardias que se quedaran mirando el 
cadaver. Momento que aprovecharemos para 
usar a los dos personajes para terminar con ellos. El 
objetivo ahora es conseguir el barril de TNT que esta 
custodiado en un corral por un guardia. Usando el cuchi- 
llo terminaremos con el, asi como con dos guardias que 
hay vigilando el camino. Para que no nos vean, reco- 
rreremos el camino arrastrandonos por el suelo. 

Ahora Sam tiene via libre para coger el barril y usarlo en 
el carromato verde que hay al este de la ciudad. 

La explosion atraera a la practica totalidad de la gente 




Kate esta secuestrada en uno de los camarotes de este enorme barco de 
vapor. Acceder al mismo sera harto complicado, pues los alrededores estan 
repletosdeenemigos. 




Cooper es, sin duda, el personaje al que mas utilidad vamos 
a dar, hasta que Sanchez se una al grupo, momento en que 
pasara a un segundo piano, salvo en los niveles en los que 
perdamos el control del mexicano. Por varias razones. Coo- 
per es el personaje mas polivalente. Primero, su destreza 
con el cuchillo le permite acabar con enemigos, cuerpo a 
cuerpo o a distancia, de una forma silenciosa y sin llamar 
la atencion del resto de adversarios. Al poder recoger cuer- 
pos, puede ocultar el rastro de muerte que va dejando, sus 
punos son un arma infalible cuando se trata de dejar fuera 
de combate a los adversarios, sin acabar con su vida y, por 
ultimo, el revolver es el arma mas rapida disparando y tie- 
ne la peculiaridad de, con una Action Rapida, elegir tres ob- 
jetivos en vez del unico al que estan limitados el resto de 
personajes del grupo. 

Por ultimo. Cooper puede escalar paredes y muros que el 
resto no pueden, lo que le permite infiltrarse en lugares en 
apariencia, inaccesibles. 



mismo protagonista: la oscuridad.La ciudad cuenta con muchos 
rincones sin iluminacion desde los que nuestros personajes son 
practicamente invisibles, asi como los cuerpos que vayan dejando 
a su paso. La primera forma de acceder al barco es algo mas ele- 
gante pero dificil de llevar a cabo, pues hay que avanzar poco a 
poco con Cooper y su inseparable cuchillo, acabando uno a uno 
con todos los guardianes del lado izquierdo de la ciudad hasta ► 
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Doc puede lanzar sus pociones de gas por encima de muros, lo que nos da 
la oportunidad de dejar fuera de combate a varios enemigos sin problemas. 



Ilegar al puerto. La segunda es por la fuerza,es decir, llamando la 
atencion con un tiro al aire y esperando con los tres personajes. 
Cooper, Sam y Doc en un lugar oscuro. Cuando lleguen los ene- 
migos los abatiremos a tiros. En el balcon de una de las casas hay 
una caja con tres balas de precision para Doc que nos seran fran- 
camente utiles. Si elegimos esta opciones, tambien tendremos 
que Ilegar al lado izquierdo del puerto, donde hay una pequena 
caseta que nos servira de escondrijo inicial. 

La primera manera de rescatar a Kate es hacer que los tres perso- 
najes accedan al barco,sin ser vistos, haciendo uso de lostroncos 
apilados en la proa del mismo. Una vez en el interior del barco, el 
capitan hara sonar la alarma, lo que atraera a mas guardias cerca 
del barco, hasta un total de siete u ocho.Tras liberar a Kate, abrien- 
do la puerta con las ganzuas de Doc y usando el cuchillo de Coo- 
per, saldremos con este ultimo y cortaremos las cuerdas del bote 
salvavidas, dejando fuera de combate a tres de nuestros enemi- 
gos. Luego, con Doc lanzaremos dos frascos de gas adormecedor 
al resto de guardianes con lo que solamente restara bajar ele- 
gantemente por la pasarela y,con el cuchillo de Cooper, darles las 




El perfecto socio para Cooper, pues sus habilidades se com- 
plementan al cien por cien. Primero, su Winchester tiene, 
ademas del doble de balas, mucho mas alcance que el Colt 
de Cooper, aunque es mas lento disparando. Despues, pue- 
de lanzar cartuchos de dinamita a grandes distancias y de 
forma certera, pudiendo acabar con varios enemigos a la 
vez. Su habilidad con los nudos, le permite amordazar a ad- 
versaries aturdidos para que no molesten mas. Dispone 
tambien de un saco, con una cobra en su interior, el cual, 
usado con destreza, puede acabar con muchos enemigos, 
por ejemplo, al borde de una escalera, justo tras una puer- 
ta... lugares en los que los adversarios no tienen tiempo de 
evitar la mortal mordedura. Sam conoce tambien el fun- 
cionamiento de las ametralladoras Gatling, aunque sola- 
mente puede usarlas montadas sobre el tripode, al no te- 
ner tanta fuerza como Sanchez. Por ultimo, experto en 
demoliciones, si encuentra un barril de TNT, puede volar por 
los aires edificios. 




Mapa del capitulo 6, en el que liberaremos a Kate. 



buenas noches definitivas a todos. Encontrar 
cuatro caballos,a continuation sera tarea sen- 
cilla y solamente restara salir por el sur de la i 
ciudad algalope. 

La segunda forma de entrar al barco tiene co- 
mo protagonista indiscutible a Sam. Primero 
lo acercaremos a los troncos apilados, lugar V 
desde el que proyectaremos el lanzamiento & 
de un cartucho de dinamita, de forma que 
caiga justo detras de los tres guardias que hay 
al pie de la pasarela del barco.Tras dejarlos fuera 
de combate o matarlos, correremos a la caseta, atra- 
yendo la atencion de varios guardias. Usando la tec- 
nica de llevarlos a una esquina,acabaremos con ellos. 
Con el camino libre para entrar al barco, colocaremos 
en la parte superior de la escala de popa el saco con 
la serpiente e introduciremos a los tres personajes 
en el barco. Al sonar la alarma, varios enemigos subi- 
ran por la escala sufriendo el mordisco mortal de la 
serpiente. Ejecutando algunos disparos al aire, haremos 
que suban el resto de los guardianes a los que elimina- 
remosfacilmente. 



NOMBRE: En la Guarida del Leon 

DURACION APROXIMADA: 40 minutos 
aproximadamente 

NIVEL DE DIFICULTAD: Moderado 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

• Atar y amordazar a todos los vaqueros. 
• Procurar que no muera nadie. 

• Entrar en la oficina del mariscal. 



La dificultad de este nivel estriba en que no podemos 
matar a ningun enemigo, sino noquearlos y amorda- 
zarlos, con una preocupacion doble por nuestra parte, 
ya que habra que evitar llamar la atencion de estos 
al acercarnos para poder atacar y, despues, esconder 
conveniente a aquellos que hayamos derribado. 
En este nivel, los cuatro personajes seran esenciales, 
pero sobre todo, el tandem Cooper/Sam sera el opti- 
mo para avanzar.Comenzaremos por esconder a Sam 
y a Cooper en la caseta de la entrada. Esperaremos a 
que el guardia de la puerta nos de la espalda y lo 




Para acabar con esos dos adversarios que estan parapetados en el interior Doc McCoy puede acabar con varios de los enemigos, si se esconde en el 

de la habitation, debemos lanzar al interior de la misma un buen cartucho campanario y usa sus balas de precision, como un francotirador. Sin duda, 

de dinamita con nuestro personaje: Sam. esta habilidad resulta muy util para preparar emboscadas. 
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golpearemos y ataremos, para meterlo luego en la caseta. 
En el camino hay dos mexicanos mas, uno de ellos a caballo 
y el otro a pie. Cuando el que esta a caballo gire hacia la iz- 
quierda, atacaremos al otro por detras, evitando 
pues el ruido de nuestras pisadas lo alertaria. 

El guardian del caballo no representa problema pues 
en cuanto nos ve, comienza a bajar del animal, tiem 
po suficiente para acercarnos y acabar con el. Una 
ve z escondidos en la caseta estos dos ultimos, 
moveremos el caballo al comienzo del nivel, 
pues tambien alerta a los enemigos. 

Seguiremos hacia la izquierda hasta Negara 
otra caseta, con un vaquero en la puerta y 
otro moviendose por el camino. Nos acerca- 
remos arrastrandonos por el borde de la 
pantalla con Cooper y lo golpearemos, ata- 
remos y esconderemos en la casa, calcu- 
lando el tiempo que tarda el otro vaquero 
enrealizarsu camino. 

Cuando este ultimo regrese, se extrana- 
ra de que su companero no este en su 
puesto y correra a alertar al resto. Lo me- 
jor es permanecer dentro de la caseta 
hasta que se tranquilicen las cosas. En el 
momento que reinicie su patrulla nor- 
mal, esperaremos el momento en que 
de la vuelta, al llegar a la casa, para sa- 
lir de la caseta ynoquearlo. 

Usando a Doc y sus pociones de gas, 
dejaremos fuera de combate a los dos 
guardianes que hay al otro lado del 
puente de madera de forma simultanea 
y luego, con Sam, los amordazaremos. 




Es el momento de llevar a cabo una action conjunta. Por un lado, 
haremos que Cooper se introduzca en el complejo trepando por 
una pared que hay en el lado de la izquierda, mientras que lle- 
varemos a los otros tres miembros del equipo de vuelta a la ca- 
de la entrada y, usando los encantos de Kate, haremos que 
los dos guardianes que estan en la puerta del edificio se acer- 
quen, para acabar recibiendo una dolorosa patada. 

La parte mas peligrosa le toca a Cooper pues tiene 
que limpiar la entrada de enemigos, teniendo en 
cuenta varias cosas que dificultan la labor. La pri- 
mera, que el jefe de los secuaces se mueve por 
toda la hacienda controlando que sus hombres 
esten en su sitio de vigilancia y, de no hacerlo, 
dara un disparo de alarma y todos se pondran a 
buscar a los intrusos;segundo,que practicamen- 
te toda la zona esta vigilada en algun momento 
por la mirada de los atentos guardianes de for- 
ma que elegid bien los movimientos;y tercero, 
que si en algun momento corremos,se acabo. 
Nos fijaremos pues, hacia donde dirige la mirada 
el mexicano sentado y cuando este atento a su iz- 
quierda, nosotros correremos por la pared del pa- 
tio, pasando por detras del carro, hasta quedar a 
su espalda. Nos acercaremos andando y, tras usar 
nuestros punos, lo llevaremos al pequeno habita- 
culo por el que entramos tras escalar la pared. Se- 
guiremos golpeandolo hasta que tenga sobre su 
cabeza cinco estrellas, lo que nos dara tiempo su- 
ficiente para meter a Sam en la fortaleza y amor- 
dazaralguardia. 

Usaremos la misma tecnica para acabar con el res- 
to de guardianes. Recordando al vaquero que esta paseando- 
se. De ve z en cuando habra que esconderse hasta que se tran- 



DOC ES EL FRANCOTIRADOR DEL GRUPO, CON 
SUS BALAS DE PRECISION, LO QUE NOS PERMITE 
APOSTARLO EN UN LUGAR SEGURO PARA 
ACABAR CON LOS ENEMIGOS 





Doc McCoy es el mas peculiar de todos los personajes, pues 
sus habilidades rayan lo excentrico. Para empezar,su arma 
tiene un alcance similar al del Winchester, con una cadencia 
de disparo mucho mayor. Ademas, ha sido adaptado por 
Doc de manera que pueden usarse unas balas de precision, 
de fabrication casera, con mucho mas alcance de lo normal, 
lo cual convierte a Doc en el francotirador del grupo. Las 
pociones de gas son la mejor baza de Doc pues, si logramos 
acercar a nuestro personaje hasta un grupo de enemigos 
sin que lo vean, y lanzamos uno de estos recipientes en me- 
dio de todos ellos, los dejara sin sentido durante varios mi- 
nutos, tiempo suficiente para que se acerque Cooper, por 
ejemplo, con el cuchillo y acabe con ellos definitivamente. 
Las pociones disponen de un segundo uso, que se realiza 
en conjuncion con un globo de helio, construido en cuero, al 
que Doc puede atarlas para acabar con enemigos a gran- 
des distancias, haciendo explotar el globo en el momento 
adecuadoconsu pistola. 

Pero sin duda, la habilidad de Doc que mas agradece el res- 
to del grupo es la de primeros auxilios, pues con unos cuan- 
tos vendajes, es capaz de colocar al maximo los puntos de 
vida del personaje al que se los este aplicando. 

Por ultimo, McCoy puede construir un espantajo con su abri- 
go y su sombrero, haciendo creer a los enemigos que es el 
mismo y distrayendo la atencion de estos, que abriran fue- 
go sobre el senuelo, momento que se puede aprovechar pa- 
ra lanzar una de las pociones. 



quilicen las cosas, y para ello usaremos la caseta de la derecha, la 
que esta justo a lado de la torre con el contenedor de agua. 

En el momento en que las puertas esten libres, introduciremos al 
resto del equipo hasta la caseta en cuestion. Kate es ahora el me- 
jor personaje para noquear a los enemigos ya que, los que restan 
no se mueven de sus sitios ni en momentos de alerta. Usando de 
nuevo la posibilidad de seducirlos, nos acercaremos a ellos y les 
propinaremos una buena patada. Ahora Sam podra amordazarlos 
y Cooper llevarlos hasta la caseta. 

Finalmente, para eliminar a los dos enemigos de los establos, usa- 
remos las pociones de gas de Doc junto con el globo de cuero. 
Cuando este sobre ellos, con las balas de precision lo haremos ex- 
plotar.Tras atarlos y amordazarlos, recogeremos las pociones de 
gas del suelo y el barril deTNT. 

Usando el barril deTNT volaremos por los aires la puerta que Ne- 
va al patio interior de la hacienda para luego pasar a esconder- 
nos. Un buen truco es colocar un cuerpo atado al otro lado de los 
restos de la puerta, con lo que iran pasando los enemigos de uno 
en uno, pudiendo usar los punos de Cooper con mas tranquilidad 
quesivienentodosalavez. 

Haremos esto hasta que solamente queden dentro los unicos dos 
secuaces que no pican con el truco. Acabar con ellos sera coser y 
cantar pues las columnas y el resto de obstaculos dificultan su vi- 
sion, cosa que aprovecharemos para acercarnos. ► 
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En esta almena se reune un gran grupo de soldados. Las pociones de Doc 
seran nuestra mejor baza, junto con el cuchillo de Cooper. 



Para poder liberar al bueno de Sanchez, primero hay que volar la puerta de 
la prision en mil pedazos. Para ello usaremos un barril de TNT. 



Una vez en la parte superior del edificio, veremos una puerta que 
esta flanqueada por dos enemigos. Sera el momento de grabar la 
partida pues hay que llevar a cabo una accion arriesgada que de- 
beremos repetir algunas veces hasta que nos saiga. Se trata de 
utilizar a Sam y su cartucho de dinamita, haciendo que el explo- 
sivo caiga en la puerta para dejarlos fuera de combate con la ex- 
plosion. Si el cartucho queda muy cerca podra matarlos, de ahi 
que haya que grabar la accion. 

Tras acabar con los pocos guardias que vendran ante el ruido de la 
explosion, usando a Kate y Cooper y la option de Accion Rapida (El 
Reloj de la parte inferior de la pantalla) para poder moverlos a la 
vez, podremos entrar en el despacho del mariscal Jackson con lo 
que finalizara este complicado capitulo. 

Capitulo 

NOMBRE: Escape de El Paso 

DURACION APROXIMADA: Unos 90 minutos 
NIVEL DE DIFICULTAD: Moderado 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 



Kat 




Peculiar cuando menos esta belleza, y comodin en todos los 
niveles sin llegar a tener importancia capital como perso- 
naje. Mientras que hay habilidades que nunca Megan a 




usarse como el reflejo del espejo o las cartas de poker, hay 
otras que seran de gran utilidad, como la insinuation, muy 
util para dejar fuera de combate a enemigos que 
I se encuentran en solitario, si hacemos uso de la pa- 
F tada cuando esten cerca nuestra. La pistola, con sus tres 
balas, es una pequena ayuda si disparamos con varios 
personajes a la vez, aunque results practicamen- 
te inutil en solitario. 



la misma manera.Nos moveremos hacia el inte- 
rior del patio, caminando pegados a la pared del 
edificio y con otros dos guardias, bien con el cu- 
chillo, bien con el revolver. Es ahora el momento 
de informar a otros miembros del grupo de la 
situacion y para ello, hay que volver hacia el 
norte, lo cual no deberia ser demasiado dificil si 
hacemos uso de la cobertura que nos ofrece la 
diligencia que pasa regularmente por la calle. 
Colocandonos a su derecha, pasaremos desaperci- 
bidos ante la atenta mirada de los guardias que 
estan a las puertas de la entrada principal de la 
enorme fortaleza que hay al norte. 

Cuando lleguemos a la parte mas elevada de la 
ciudad, nos esconderemos en uno de los edifi- 
cios vacios que haya en el lado derecho. 

La parte frontal de la iglesia es nuestro si- 
guiente punto. Uno de los soldados esta de 
y su ruta le aleja de la iglesia, por el 
lado izquierdo en direccion norte. Lo elimi- 
tan pronto alcance el punto mas 
Para hacer esto, saldremos del edifi- 
cio en el que estamos a cubierto y le dava- 
remos el cuchillo por la espalda (atencion 



• Informar a todos los miembros del equipo de 

• Encontrar cuatro caballos 

• Salirde la ciudad 



Hemos sido acusados, erroneamente, de cometer un asesi 
nato, por lo que debemos escapar cuanto antes de la ciu- 
dad de El Paso, que se encuentra fuertemente vigila- 
da. Comenzamos usando a Cooper, con el que 
liquidaremos al vaquero que esta paseandose 
por el patio interior de la casa, ocultandonos 
en una de las puertas y esperando que pase 
de largo, momento en que le lanzaremos el 
cuchillo. Cruzaremos la calle, evitando ser 
descubiertos y lanzaremos el cuchillo en di- 
reccion del guardian que esta enfrente de la puer- 
ta del salon. Rodearemos ahora el grupo de edifi- 
cios que hay a nuestro lado e iremos al encuentro de 
Sam.Tras un corto dialogo en el que se explica la cru- 
da situacion, esconderemos a Sam en el edificio mas 
cercano y, con Cooper correremos en direccion sur. 

Tan pronto como el guardia pase el pequeno grane- 
ro,giraremos la esquina a toda velocidad y lo mata- 
remos lanzandole el cuchillo (recomendamos aqui 
una accion rapida para no perder tiempo apun- 
tando con el cursor.Tras esto,seguiremos en di- 
reccion sur. 

Lo siguiente es limpiar completamente de ene- 
migos el patio de la hacienda que hay al sur de la 
ciudad. Primero, acabaremos con el que esta pa- 
trullando la entrada en una ruta regular; cuan- 
do se aleje de nosotros nos colocaremos cerca 
del porton y esperaremos a que vuelva para darle de 
nuevo uso a nuestro cuchillo. Esta accion atraera la 
atencion de otros soldados a los que mataremos de 
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El mapa inferior nos mostrara donde hay objetos y enemigos, las zonas 
que Cooper puede escalar, el resto del grupo, caballos, etc... 

con no correr pues llamariamos su atencion antes de tiempo y le 
dariamos la oportunidad de abrir fuego contra nosotros). 

A continuation, nuestro siguiente objetivo sera el guardia que es- 
ta justo a las puertas de la iglesia, al que despacharemos,de nue- 
vo, con nuestro cuchillo cuando mire hacia el lado contrario al que 
nos encontramos.Seguiremos la pared de la iglesia en direccion 
noroeste donde encontraremos a Doc McCoy. Con su habilidad de 
forzar cerraduras abriremos las puertas de la iglesia y subiremos 
al campanario donde recogeremos la caja con balas de precision, 
que usaremos contra los guardias que estan reunidos alrededor 
delafuente. 

Ahora podemos realizar un truco que nos permitira acabar con 
numerosos enemigos de una forma sencilla y carente de peligro. 
Colocaremos a Sam en la parte superior de la torre de agua que 
hay al lado de los railes y lo tumbaremos. Realizaremos con el un 
disparo al aire,lo que atraera a varios grupos de guardias que co- 
menzaran a subir por la escalera, con lo que no tendremos mas 
que dispararalegremente en cuanto lleguen a nuestra altura. 
Solamente resta Kate por unirse al grupo y podremos encontrar- 
la en la esquina sureste de la ciudad. Para llegar hasta alii sera 
necesario eliminar a varios enemigos que se encuentran de ca- 
mino. A los dos del "Railroad Hotel" edificio que puede recono- 
cerse sin problema, les lanzaremos una de las pociones de gas de 
Doc;al del tejado lo abatiremos con una bala de precision y para 
los ultimos, usaremos a Cooper y su valioso cuchillo.Tras esto, ten- 
dremos camino libre hasta Kate. 

Ahora resta encontrar el camino de vuelta con todos los perso- 
najes. Iremos de vuelta hasta la iglesia y a lo largo de la calle prin- 
cipal hasta el patio que hay al sur, donde acabamos con todos los 
guardias usando a Cooper. Ahi encontraremos tres caballos, pu- 
diendo robar el cuarto del interior de la estacion,que estara prac- 
ticamente vacia debido a la limpieza que hicimos previamente 
desde la torre de agua. Con todos los personajes a caballo, huire- 
mos de la ciudad por la parte sur de la calle principal. 

Capitulo 13 

NOMBRE: Los Muros de Fortezza 

DURACION APROXIMADA: Unos 80-90 minutos 
NIVEL DE DIFICULTAD:Dificil 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

• Adentrar a Cooper en la prision, usando la fuerza si se precisa. 

• Mataralostres oficiales 

• Liberar a Sanchez 

• Escapar con vida del lugar. 

Una cosa antes de empezar la explication del capitulo: Este nivel 
es de los mas complicados del juego y sera completamente ne- 
cesario no perder los nervios y avanzar de forma lenta y sistema- 
tica pues, el menor error de calculo y acabaremos como un cola- 
dor. Empezaremos eliminando al soldado que cruza por nuestra 
position, usando primero el reloj musical para llamar su atencion 
yluegoel cuchillo de Cooper. 

Ahora enviaremos a este personaje hacia el sur, donde encontra- 
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Conviene estudiar bien los movimientos antes de hacer nada, ya que un 
paso en falso puede dar al traste con toda la mision. 

remos al frente de un pequeno granero. Si ya tenemos suficiente 
dominio con el cuchillo, podremos intentar matarlos con este ar- 
ma, aunque la forma mas rapida y segura sera con una Accion 
Rapida basada en nuestro revolver, aunque despues deberemos 
escondernos rapidamente, hasta que la alarma del resto de guar- 
dianes desaparezca. Convendrfa guardar los cadaveres en el gra- 
nero y no olvidarse de recoger las pociones de gas y el barril de 
TNT proximos a la cabana. 

Ahora hay que adentrarse en la fortaleza y conseguir que Cooper 
acabe con los tres oficiales al mando. Usaremos a Doc para apo- 
yarle en este trabajo, aproximandonos con los dos personajes 
hasta la torre central del muro derecho, que Cooper puede trepar 
sin problemas.A los mandos de Doc,lanzaremos una primera po- 
tion a los tres guardias apostados en la almena. Despues, con Co- 
oper, realizaremos un tiro al aire para atraer a mas soldados al 
mismo sitio y usaremos otra potion; asi hasta tres veces, mo- 
menta en el que subiremos con Cooper y acabaremos con todos 
usando el cuchillo. 

Solamente quedara uno en la almena de la esquina 
superior, al que nos acercaremos arrastrandonos 
por el suelo y mataremos lanzando el cuchillo. 

En este proceso hay que evitar gastar todas las 
pociones de gas pues necesitaremos al menos 
dos en momentos posteriores del capitulo. 

Si no hemos acabado con los tres oficiales en 
la anterior etapa de lanzamiento de pocio- 
nes, sera el momenta de hacerlo. Uno de 
ellos deberia estar patrullando el interior 
de la fortaleza, mientras que otro estara a 
las puertas de la casa grande. Nos aproxi- 
maremos con cuidado al primero y acaba- 
remos con el lanzandole el cuchillo. Para 
acercarnos al otro podemos usar como co- 
bertura la falta de vision que le provocan los 
dos canones que hay frente a el. 

Un poco hacia la izquierda, en el edificio que esta 
cerca de la verja, nos esconderemos en espera de 
que llegue el tercer oficial que esta acompanado de 
algunos hombres. De vez en cuando,sin embargo, se 
acercara en solitario, momenta que aprovechare- 
mos para clavarle el punal en la espalda. 

Para el resto de soldados usaremos la habilidad de 
seduction de Kate y sus dolorosas patadas. Sera en 
este momenta el turno de Sam y de Doc McCoy, que 
se encuentran en el exterior del edificio. 

Primero acabaremos con los tres soldados que hay 
a las puertas, usando sus armas de fuego. Des- 



En este jardi'n del nivel 15, Kate conseguira un vestido de campesina lo 
que la permitira pasar desapercibida entre los enemigos. 

pues volaremos en pedazos las puertas, usando el barril de TNT 
que recogimos previamente.Apareceran gran numero de enemi- 
gos que despacharemos situando a los personajes justo a la de- 
recha de las puertas recien demolidas. 

Para acabar con el resto de soldados, utilizaremos una pequena 
trampa;montaremos con Doc un espantapajaros que llamara la 
atencion de los soldados, justo en direction contraria en la que 
estan los dos personajes, por lo que podremos abatirlos sin nin- 
gun problema bien con nuestras armas, bien con las pociones de 
gas de Doc. Los dos ultimos soldados, situados en las almenas no 
seran obstaculo si usamos las balas de precision de McCoy. 

Una vez dentro, reuniremos a Cooper, Sam y Doc y los llevaremos 
hasta las celdas del ala derecha. La estrategia aqui es tan sencilla 
como acabar sistematicamente con todos los soldados con que 
nos crucemos.Si la situation se vuelve demasiado peliaguda, 
siempre podremos escapar por las puertas de la prision y esperar 
que nos sigan. No hay que olvidar recargar las armas siempre que 
sea posible y recoger las pociones de gas. 

Con Doc, forzaremos la cerradura de la verja y accedere- 
mos al edificio que hay junto a las celdas, donde en- 
contraremos un botiquin. Habra que hacer todo esto 
andando pues, en el momenta en que corramos, 
llamaremos la atencion del resto de soldados. 
Llegados a la zona de celdas individuates, nues- 
tra mejor baza es juntar a todos los soldados, 
que se encuentran separados entre si por di- 
chas celdas, en un solo grupo, lo que nos per- 
mitira noquear a todos con una sola potion 
de gas de Doc. Para ello, seleccionaremos 
a Sam y lo colocaremos en el pasillo que 
hay a la izquierda de las celdas. 
Realizaremos un disparo al aire, lo que 
llamara la atencion de todos los guardias 
que iran justo al punto donde Sam abrio 
fuego. Seleccionando a Doc, lanzaremos 
una potion y finalizaremos la accion con el cuchillo 
de Sam. Con el camino libre, moveremos a Doc hasta 
la celda donde se encuentra encerrado Sanchez y, 
forzando la cerradura, conseguiremos dejarlo libre, 
restando solamente salir de alii. 

Capitulo 15 

NOMBRE: Bailando con el Diablo 

DURACldN APROXIMADA: 70 minutos 
NIVEL DE DIFICULTAD: Moderado 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 




LA HABILIDAD DE SANCHEZ DE DEFENDERSE EN 
EL INTERIOR DE LOS EDIFICIOS ES PERFECTA 
PARA LIMPIAR LOS ESCENARIOS DE ENEMIGOS 



La bella Kate, vestida de bailarina de Can-Can, distraera a Carlos, el secuaz 
de El Diablo, mientras que el resto del grupo asalta su despacho. 

• Hacer que Kate consiga trabajo como bailarina 

• Mover a todos los personajes al interior del Salon. 

• Usar a Doc McCoy para forzar la caja fuerte. 




Comienza el capitulo con Sanchez y Kate al norte de la ciudad. De 
momenta podemos dejar al resto de los personajes en el punto 
de partida pues no los necesitaremos hasta mas adelante. Usare- 
mos a Sanchez para abrir fuego sobre los enemigos que hay nada 
mas doblar la esquina y acto seguido, nos meteremos en la pe- 
quena casa de barro. Llamaremos la atencion del resto de guar- 




Con permiso de Cooper, el mejor personaje del juego. Su ar- 
ma tiene la peculiaridad de poder impactar en varios ene- 
migos a la vez (y en los miembros del grupo) al afectar un 
area. Solamente tiene dos cartuchos, pero el dano que pue- 
de hacer con cada uno es enorme. Otra razon que lo con- 
vierte en nuestro personaje favorito es que puede coger los 
cadaveres de dos en dos, lo que le permite limpiar las hue- 
llas del grupo mas rapidamente que Cooper. Lanzando pie- 
dras es un maestro y puede dejar fuera de combate a cual- 
quier enemigo que se encuentre al alcance de su poderoso 
brazo. Luego tiene otras habilidades, como la de la botella 
de tequila, la siesta y el golpe giratorio, que son poco prac- 
ticas, pero todo eso se suple con dos aspectos que realmen- 
te ban hecho que nos enamoremos de este enorme mexi- 
cano. Por un lado, puede agarrar una ametralladora Gatling 
y caminar impasiblemente por cualquier lugar mientras 
arrasa con todo lo que se encuentra a su paso. El solo es ca- 
paz de exterminar a mas de veinte enemigos si dispone de 
uno de estos artilugios. Por el otro, puede defenderse en el 
interior de los edificios, contra tres enemigos como maxi- 
mo. A partir del nivel en que tomamos el control de San- 
chez, esta ultima habilidad nos dara la posibilidad de lim- 
piar los escenarios de guardias, disparando al aire para 
atraer la atencion de los enemigos y adentrandonos en la 
casa, esperando que atraviesen la puerta en busca de su 
perdition. Una de las joyas del grupo. 
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La casa que esta al sur de la iglesia, en el nivel 16, sera el lugar perfecto 
para que se oculten Sanchez y el resto del grupo. 

dianes para que se metan en la casa, momento en que aprove- 
charemos la habilidad del enorme mexicano de expulsar de los 
edificios a los enemigos. Despues, correremos direccion sur y nos 
esconderemos tras la pared esperando que venga un ultimo ene- 
migo al que abatiremos con la escopeta. 

Ahora seleccionaremos a Doc, que esta esperando al lado de la 
iglesia y lo llevaremos hacia el norte, donde encontraremos un 
grupo de pociones de gas,muy utiles para momentos posteriores. 
Despues, forzaremos la cerradura que Neva al jardin de la hacien- 
da, donde se encuentra el vestido que, muy pronto vestira Kate. 
Esperaremos a que el guardia que hay alii camine en direccion 
oeste, haciendo que el miembro femenino del grupo le propine 
una patada en sus partes nobles. Aunque sea un poco cruel, de- 
beremos matarlo a base de patadas para evitar que se levante 
minutos despues. 

Ahora lanzaremos una piedra con Sanchez al vaquero que esta 
de pie junto al muro,finalizando la tarea con las patadas de Kate. 
A continuation, reuniremos a los tres heroes en la iglesia donde 
comenzo Doc el capitulo. 

Es el momento de controlar a John Cooper. Esperaremos el mo- 
mento oportuno para acercarnos al mexicano que esta merode- 
ando por el muro. Despues haremos lo propio con el otro gringo 
que esta durmiendo en el edificio de enfrente. Llevaremos ambos 
cuerpos al interior de uno de dichos edificios. La siguiente victima 
es un vaquero que esta patrullando arriba y abajo en la parte no- 
reste. Una vez veamos que reinicia su ruta y se dirige hacia arriba, 
le davaremos el cuchillo por la espalda. Otro enemigo nos estara 
esperando en el edificio al oeste del salon.Tendremos cuidado de 
no caminar sobre el suelo de madera porque hace mucho ruido y 
podria descubrirnos. 

Volveremos al punto inicial de Cooper y elegiremos el momento 
oportuno para cruzar la calle en direccion sureste para eliminar al 
guardian que esta junto a la caja de madera al doblar la esquina. 
Cogeremos a Doc y lo situaremos tras el edificio que hay detras de 
la iglesia. Desde alii lanzaremos una pocion de gas que aturdira a 
dos vaqueros. Esta accion alarmara a un mexicano que se acerca- 
ra a ver que pasa. Con otra pocion caera al suelo redondo. Ahora 
cogeremos a Sanchez al que introduciremos en el edificio para 
que eche a patadas de allf al enemigo que esta dentro. 

El enemigo que esta de pie al otro lado del edificio aun no sospe- 
cha nada y deberiamos usar a nuestro mexicano y su arma de 
fuego para acabar con el antes de que de la alarma. 

Una vez reunamos a Cooper con Doc y con Sanchez, usaremos el 
cuchillo para matar a los enemigos inconscientes. Para asegurar 
la position, seria recomendable introducir a Sanchez en todos los 
edificios adyacentes y finalizar 
la tarea con Cooper. En esta zo- 
na hay objetos utiles en el in- 
terior de las casas,por lo que el 
mini-mapa sera de gran utili- 
dad dando la situacion exacta 
de estos. 

Nuestro siguiente objetivo es el 
salon. A los mandos de Kate, 



Sanchez sera el unico personaje que pueda mover la enorme estatua que 
oculta la entrada al pasadizo que Neva al banco. 




El ultimo de los personajes que se une al grupo. Es la mas jo- 
ven de los seis y la mas rapida corriendo. Su mejor habili- 
dad, junto con la posibilidad de esconderse en los barriles, 
es la de disparar dardos venenosos con su cerbatana, que 
vuelven locos a los enemigos haciendo que se ataquen en- 
tre si, para luego caer sin sentido al suelo. Su mono, junto 
con los cacahuetes puede ser util en alguna ocasion, pero 
seran las menos. Aparte de la habilidad anteriormente 
mencionada, sera un peligro para la mision mas que otra 
cosa pues con el primer tiro que reciba, sera historia. 



que ya se ha puesto la indumentaria de un ciudadano normal, 
haremos que baile para la distraction de Carlos, el jefe de los ban- 
didos, lo que nos llevara a un siguiente punto, algo complicado de 
llevar a cabo, por lo que recomendamos guardar la partida antes 
de hacer nada, por si es necesario repetir. 

Colocaremos a Doc de manera que la trayectoria de uno de sus 
globos con pocion, cruce el tejado del salon. Ahora, con un inter- 
val de tres segundos, lanzaremos dos globos. Inmediatamente 
programaremos una Accion Rapida para disparar al primer globo 
con una bala de precision. Tan pronto como el primer globo al- 
cance el techo,activaremos la Accion Rapida y volveremos a pro- 
gramar la misma, para repetir la accion. 

Dos o mas enemigos deberian yacer inconscientes en el suelo. 
Con Sanchez, nos subiremos al tejado del edificio de enfrente y 
lanzaremos dos piedras a la cabeza de los dos mexicanos que hay 
patrullando el salon. 

Seleccionaremos a Cooper para acabar con los secuaces incons- 



El banco se encuentra protegido por guardias del ejercito y solo podremos 
acceder a traves del pasadizo cuya entrada esta en la esquina noreste. 

dentes. Despues, lentamente, nos introduciremos en el patio y le 
lanzaremos el cuchillo a un mexicano que esta mirando por la 
ventana, lascivamente, los movimientos de la bella Kate. Despues 
subiremos al balcon superior en espera de que Doc fuerce la ce- 
rradura que nos da paso al primer piso del edificio. Llamaremos la 
atencion del guardia que esta en el pasillo y correremos hacia la 
puerta de fuera, donde lo esperaremos con nuestro cuchillo. So- 
lamente quedaran dos guardianes mas en el despacho de Carlos. 
El primero se alertara con el ruido de los pasos sobre el suelo de 
madera, y podremos matarlo de la misma manera que al del pa- 
sillo. El segundo caera ante nuestro cuchillo, cuando se lo lance- 
mos nada mas entrar en la habitation. 

Llevaremos a todos nuestros personajes al despacho de Carlos y 
usaremos a Doc para forzar la cerradura de su caja fuerte, lo que 
completara este capitulo. 

Capitulo 

NOMBRE: Un Punado de Dolares 

DU RACI ON APROXIMADA: Unos 140 minutos 
NIVEL DE DIFICULTAD: Dificil 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

• Liberar a Kate de la situacion peligrosa 

• Usar a Sanchez para mover la estatua hacia el Noreste. 

• Reptar por el pasadizo secreto hasta el banco. 

• Llevar los tres sacos de oro al punto de encuentro acordado. 

Comenzamos el capitulo junto a la iglesia de la parte oeste del 
mapa. Primeramente, ocultaremos al grupo en el edificio justo 
debajo de la iglesia y esperaremos unos instantes hasta que ten- 
gamos la oportunidad de acabar con el primer guardia, apoyado 
en el muro, con el cuchillo de Cooper y, acto seguido, haremos lo 
mismo con otros dos guardias que en su ruta, pasan justo por la 
puerta donde esta el grupo, antes de que den la alarma al ver el 
cadaver del primero. 

Meteremos a todos los personajes en un edificio vacio y llamare- 
mos la atencion de la gente con las pistolas para luego hacer que 
entren en el mismo, usando asi la habilidad de Sanchez y lim- 
piando el escenario sin problemas. 

Ahora nos desplazaremos hacia la iglesia. Los soldados patrullan 
en parejas, lo que dificulta la labor de limpieza, mucho mas in- 
duso, cuando dichas parejas se encuentran unas con otras en sus 
patrullas lo que las convierte en grupos de cuatro hombres, aun- 
que por un corto espacio de tiempo. 

Uno de estos puntos de encuentro es, precisamente, la puerta de 
la iglesia. Tan pronto como se 
reunan los cuatro soldados, sa- 
caremos a Doc y lanzaremos 
una pocion de gas. Despues los 
mataremos con Cooper y con 
Sanchez meteremos los cada- 
veresen la iglesia. 

Limpiar de enemigos la zona 
norte del mapa, nos facilitara 



DESCUBRIREMOS QUE EL CUCHILLO DE COOPER 
SERA NUESTRO MEJOR AMIGO DURANTE LA 
AVENTURA, PUES PODREMOS ACABAR CON 
ENEMIGOS EN SILENCIO 
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La habilidad de Sanchez a la hora de pelearse en el interior de los edificios, 
nos permitira limpiar de enemigos la mayoria de los niveles sin riesgos. 



enormemente la labor. Para ello, por un lado, acabaremos con el 
mexicano que esta durmiendo con Cooper, mientras que con San- 
chez entraremos en todas las casas, sacando por los aires a los 
adversarios que alii pudieran encontrarse.Tras esconder todos los 
cuerpos, nos esconderemos en el pequeno vagon de madera. 
Usaremos ahora la tactica de disparar y doblar la esquina para 
atraer a varios enemigos. Cuando solamente queden dos a las 
puertas de la hacienda, nos acercaremos con Cooper para matar- 
los con el cuchillo. 

Antes de que Cooper entre en los jardines de la hacienda, deberi- 
amos liberar a Kate, para lo cual hay que hacer volver a Cooper y a 
Sanchez hasta la iglesia. 

Una vez alii, nos dirigiremos al grupo de edificios de barro al sur. 
Con Sanchez, prepararemos una Accion Rapida, consistente en 
lanzar una piedra a la cabeza del mexicano que esta en el tejado, 
mientras que con Cooper nos arrastramos hacia la entrada mas al 
norte del grupo de casas. 

Este sera el momento de activar la Accion Rapida y salir corriendo 
hacia la iglesia. Uno de los adversarios correra a alertar a sus com- 
paneros. Justo entonces, deberemos acercarnos con Cooper hasta 
el gringo que hay a las puertas, ahora descubierto y asestarle una 
buena cuchillada. 

El resto de guardias veran el cuerpo y se acercaran, momento 
en que podremos descargar nuestras armas.Tras limpiar 
las calles, entraremos con Sanchez en todos los edifi- 
cios para echar a cualquier enemigo que quede. 

Un poco mas alia encontraremos a Kate, flanqueada 
por tres mexicanos. Con Doc lanzaremos una potion de 
gas, sin preocuparnos por dejar inconsciente a nuestra 
companera pues,una vez puesta a salvo, podre- 
mos reanimarla con el mismo personaje. Una 
vez la hallamos rescatado, dirigiremos a los 
cinco personajes en direccion este, hasta 
la calle principal. Antes de acceder a la 
hacienda, Doc deberia recoger las balas 
de precision que hay en el tejado de un 
edificioen la parte suroeste. 

Ahora si, introduciremos a Cooper en la ha- 
cienda, escalando la verja, justo en el momento 
en que ningun guardia este mirando. En total hay 
tres guardias; el primero junto a la verja, al que 
abatiremos con el cuchillo nada mas trepar por 
ella, otro patrullando por el patio interior y por 
dentro de la casa y un tercero que esta de pie. 

Cuando el que patrulla se meta en la casa,aprove- 
charemos para matar al guardia estatico y espera- 
remos a que saiga el otro, para despacharlo. 

Una vez abierta la puerta, podremos introducir a 
todos los personajes, encontrando la estatua que de- 
bemos desplazar. El camino para llegar a ella es, sin 
embargo, bastante duro pues tendremos que acabar, 
por lo menos, con veinte bandidos. Para ello, aprove- 
charemos al maximo la habilidad de Sanchez de 
echar a gente de los edificios y meteremos a todos 




Mia solo nos resultara realmente util en los ultimos niveles, gracias a su 
endiablada velocidad. 



los personajes menos a Sam, el que mas corre de los cinco perso- 
najes, en cualquiera de las casas que este cerca de los adversa- 
rios. Abriremos fuego y, dejando que nos vean, nos introducire- 
mos en el mismo lugar donde estan Sanchez y el resto de los 
heroes. Conforme vayan entrando, nuestro mexicano los ira lan- 
zando por la puerta, solamente quedara que Cooper haga un uso 
masivo de su cuchillo y podran seguir adelante. 

Una vez cubierta el area que rodea el laberinto con la estatua, 
nos acercaremos a la misma y haremos que Sanchez la empuje, 
dandonos acceso al pasadizo secreto que Neva al banco. El edificio 
se encuentra fuertemente protegido por soldados y, solamente 
un uso desmesurado de las armas de fuego, especialmente la de 
Sanchez por su onda expansiva,sera lo que nos saque de esta si- 
tuacion de manera airosa. 

Cuando ya no resten mas adversarios por abatir,forzaremos la ce- 
rradura con Doc McCoy y cogeremos los sacos de dinero, dejando 
el nivel por el mismo sitio por donde lo empezamos,es decimal la- 
do de la iglesia. 

Capitulo _ 

NOMBRE: Showdown in Deadstone 

DURACION APROXIMADA: Unos 70minutos 
NIVEL DE BIFICULTAD: Moderado 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

• Ir hasta Doc McCoy 

• Asegurarse de que ningun oponente nos descubre. 

• Liberar a McCoy de manos de los enemigos. 

• Salir de la ciudad. 

Al comienzo del nivel mandaremos a Cooper a la es- 
quina inferior del edificio inicial y haremos un dis- 
paro al aire. Cinco oponentes vendran en nuestra 
direccion, los cuales podremos abatir sin proble- 
mas usando las armas de todo el grupo, tan pronto 
como doblen la esquina. Meteremos a los cinco 
personajes en el interior de una de las casas y es- 
peraremos a que un guardia de patrulla, venga 
desde el sur. Tan pronto como descubra los cada- 
veres,sacaremos a Cooper de la casa y le lanzare- 
mos el cuchillo. 

Ahora colocaremos a Sanchez tras la pequena ca- 
seta del granero y dispararemos al aire, atrayendo la 
atencion de dos enemigos que mataremos cuando lle- 
guen a nuestra altura. Repetiremos este proceso hasta 
que dejen de llegar adversarios. 

En ese momento, solamente quedara un guardia fren- 
te al granero que abatiremos de forma silenciosa con el 
cuchillo. Iremos ahora hacia el noroeste, hasta que en- 
contremos a un grupo de mexicanos. Los atraeremos 
hacia la muerte de la misma manera que antes:dispa- 
ro de advertencia y lluvia de plomo sobre ellos. 

Para eliminar al mexicano armado con la Gatling 
nos moveremos con Sam hasta el borde de su 





En esta sala va a desarrollarse una de las peleas mas cruentas de cuantas 
tiene el juego. Detras de las cortinas rojas hay un monton de enemigos. 



angulo de vision y, con tranquilidad usaremos nuestra Winches- 
ter, con cuidado de que esta no se nos caliente. 

Con Sanchez cogeremos la Gatling y acabaremos con el gringo 
que esta tras la segunda ametralladora, con lo que dara comien- 
zo una verdadera matanza por las calles de la villa. Nuestro que- 
rido mexicano acabara con cerca de veinte adversarios. Nos ase- 
guraremos, sin embargo de reservar entre 50 y 60 balas para lo 
que viene a continuacion. 

Es el momento de liberar a Doc McCoy de manos de sus raptores. 
Moveremos a Cooper y a Sanchez hacia la calle que va hacia el 
norte, justo cerca del edificio donde se encuentra nuestro com- 
panero. Programaremos una Accion Rapida para que Cooper rea- 
lice tres disparos a los dos oponentes de la izquierda que estan 
golpeando a Doc; uno para el mexicano mas cercano y dos para el 
otro. Nos acercaremos con Cooper y Sanchez y, mientras activa- 
mos la Accion Rapida del primero, con el segundo doblaremos la 
esquina para frenar a cualquier adversario que pudiera venir. De- 
beremos ser muy cuidadosos de no disparar a Cooper o a Doc en 
el proceso. Hay posibilidades de que este metodo falle algunas 
veces por el elevado numero de enemigos, por lo que es reco- 
mendable guardar la partida antes. 

Solamente resta una pequena conversation entre Coopery Doc, 
encontrar un caballo para cada uno de nuestros heroes y dejar la 
villa a traves del desfiladero que hay al noreste del mapa. ► 




Para poder introducir los codigos, teneis que tedear conjun- 
tamente: Shift izquierdo y F1 1, lo que activara la consola. Una 
vez escrito el cheat, volved al juego presionando Enter. 

Timeless - Pausa la accion en el escenario,aunque 
todos los personajes pueden moverse, con lo que acabaremos 
con los enemigos sin preocupacion. 

Powerman - Hace que nuestras armas provoquen 
mucho mas dano de lo normal. 

Schneider - Nos Neva al capitulo anterior al que 
estemos. 

Clint - Nos Neva al siguiente capitulo. 

Hollow man - Hace a nuestros personajes invisibles a 
los enemigos, con un efecto parecido al del primer codigo, 
solo que aqui la accion no se para. 

Epitaph - No ayuda realmente a la mision, pero si ofrece 
information pues cada vez que lo activemos aparecera en 
pantalla un consejo de los que podemos ver cada vez que 
acabamos una mision. 

Whats my destiny - Muestra todas las instrucciones 
del capitulo en que nos encontramos, en vez de ensenarlas 
paso a paso, segun vamos superando las que estan activas. 
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La cueva en la que se desarrolla el capitulo 24 esta fuertememte vigilada 
por los guardaespaldas personales de El Diablo. 




Para poder abrir la reja que Neva a los aposentos principales de El Diablo, 
es necesario pisar las baldosas adecuadas. 



El enfrentamiento final ha llegado. El Mariscal Jackson ha resultado ser el 
mismisimo El Diablo y Cooper debera luchar con el a muerte. 





rapftnlo 24 

NOMBRE: Death's Overture 

DU R ACION APROXIMADA: linos 140 minutos 
NIVEL DE DIFICULTAD: Dificil 
OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

• Liberar a Sanchez de garras de El Diablo. 

• Superar las trampas puestas en el camino del grupo. 

• Seguir a El Diablo a traves de la puerta. 

Usando a Mia,arrojaremos un punado de cacahuetes al otro lado 
de la reja de la celda. Moveremos a todos nuestros personajes al 
fondo de la misma hacia la zona donde no pueden ser vistos.So- 
lamente dejaremos a Cooper en el nicho que hay a la izquierda de 
la reja. Ahora enviaremosa Mr. Leone hacia los cacahuetes, lugar 
donde comenzara a bailar; un guardia abrira la puerta para ver 
que ocurre, momento en que le propinaremos un buen punetazo 
con Cooper y lo arrastrare- 
mos hasta el fondo de la cel- 
da, lugar donde acabaremos 
con el definitivamente. 

Ahora debemos llegar con 
Cooper hasta la caja de ma- 
dera donde estan sus perte- 
nencias. Para ello, haremos 
que espere hasta que los dos guardias que patrullan esten fuera 
de nuestra vista y el enemigo que esta en la esquina de la dere- 
cha mire en direccion al norte.Con todos los utensilios de Cooper 
disponibles, lanzaremos el cuchillo hacia el guardia de la esquina. 
Colocaremos el cuerpo al lado de la reja de la prision y esconde- 
remosaCooperenel nicho. 

Otro guardia correra hacia el cuerpo con lo que podremos volver a 
usar nuestro ya ensangrentado cuchillo. Para el segundo vigilan- 
te no tendremos mas remedio que usar nuestro revolver dado 
que no nos habra dado tiempo de recoger el cuchillo. El ruido del 
disparo atraera la atencion de tres peligrosos lanzadores de cu- 
chillos,que caeran bajo nuestras balas si mantenemos una buena 
cadenciadetiro. 

Avanzaremos por la gruta con Cooper hasta el siguiente guardia. 
Cuando no este mirando, nos moveremos hacia el norte para es- 
condernos tras unas rocas que hay nada mas salir del tunel, a la 
derecha. Cuando no estemos bajo la mirada del guardia, lo des- 
pacharemos lanzando el cuchillo. Otro guardia descubrira el cuer- 
po y avisara a sus companeros, con lo que deberemos cubrirnos 
tras las rocas.Tan pronto como nos den la espalda,les propinare- 
mos unos certeros balazos entre ceja y ceja. 

Los ruidos atraeran a dos o tres guardias mas, que estaban ocul- 
tos.Volveremos al nicho y los eliminaremos segun se vayan apro- 
ximando. Usando a Mia, lanzaremos un dardo venenoso al guar- 
dia mas cercano que comenzara a disparar a sus companeros, 
realizando una verdadera masacre. 

Recuperaremos las armas de Sam y Doc McCoy que, junto con Co- 
oper entraran al asalto en la pequena habitacion y acabaran con 



todos los enemigos que queden,con lo que podremos recoger el 
resto de nuestras pertenencias. 

Avanzaremos con estos tres hombres hasta la habitacion que hay 
a la derecha, haciendo que uno de ellos permanezca sobre la pla- 
taforma que hay bajo la antorcha. Esto activara un mecanismo 
que abrira la puerta; realizaremos un disparo al aire para llamar la 
atencion de los enemigos y acabaremos con ellos segun vayan 
asomandolacabeza. 

La habitacion de las cortinas rojas esta repleta tanto de adversa- 
ries normales como de lanzadores de cuchillos,por lo que la me- 
jor manera de acabar con ellos es llamar su atencion y matarlos 
de uno en uno segun atraviesen la puerta. Una vez limpia,atra- 
vesaremos la estancia siguiendo hacia delante donde encontra- 
remos la ametralladora Gatling. 

Colocaremos a Doc y a Cooper en la habitacion de las cortinas ro- 
jas, esta vez, a la izquierda de la entrada. Con Sam usaremos la 
Gatling para acabar con varios gringos situados en la otra orilla 
del lago. No habra municion suficiente para eliminarlos, pero si 



para llamar su atencion de manera que cuando se acerquen a por 
Sam, seran sorprendidos por Doc y Cooper. 

Hay que tener cuidado, sin embargo, pues puede que aparezean 
mas lanzadores de cuchillos por entre las cortinas que pillen des- 
prevenidos a Doc y a Cooper. 

Simplemente habra que seguir este sistema de llamar la aten- 
cion y disparar por la espalda para acabar con todos los enemi- 
gos. Usaremos las balas de precision con Doc para eliminar a los 
tres vaqueros que hay al otro lado de la orilla, intentaremos coger 
ahora el pequeno paquete con municion extra, sin ser vistos, 
usandolas con otros dos enemigos. 

Solamente quedara un enemigo que podremos matar, sin pro- 
blemas, haciendo uso de la Winchester de Sam, gracias a su su- 
perior distancia de tiro. Al final del pasillo,justo en la antesala de 
la habitacion donde estan El Diablo y Sanchez y tres secuaces, hay 
un ultimo enemigo que despacharemos con Cooper y su fiel cu- 
chillo. Serfa recomendable en este punto,programar una action 
rapida,con la option del reloj,que haga a Docatacara un enemi- 
go, a Sam a un segundo y a Cooper al ultimo de ellos. Hay mu- 
chas posibilidades de que Sanchez saiga herido de la reyerta, pe- 
ro siempre podra ser curado por Doc. El Diablo huira de la 
habitacion. 

Colocaremos a todos los personajes fuera del rango visual de los 
enemigos, salvo a Sanchez que lo situaremos en la entrada a la 
mina de la derecha y le haremos disparar, llamando la atencion 
de todos los adversaries, iremos de vuelta al resto del equipo y 
acabaremos con ellos de forma habitual. Eliminaremos a los dos 
ultimos bandidos con Sanchez, encontrando ante nosotros un la- 



go de lava con varios penascos flotando en su interior, que for- 
man una estrella de David. 

Al pisar sobre el segundo penasco,con cualquiera de los persona- 
jes, activaremos un mecanismo que sirve para abrir la puerta que 
hay al norte. Hay que seguir una ruta precisa o, de otra manera, 
caeremos en la lava. Es conveniente, por lo tanto, grabar la parti- 
da justo antes de poner un pie sobre esta trampa. 

Escogeremos a Mia para la siguiente section del mapeado pues es 
el miembro mas rapido del equipo. El objetivo de este tramo es 
activar la palanca que hay al final del corredor de forma que el 
resto del grupo podra pasar con seguridad. Usaremos a Cooper 
para acabar con los dos ultimos enemigos y treparemos por la 
pared para acceder a la sala donde se librara el combate final. 

Capitul o 2 5 

NOMBRE: Inferno 

DURACION APROXIMADA: Unos 15 minutos 

NIVEL DE DIFICULTAD: 

Moderado 

OBJETIVOS DEL EPISODIO: 

• Matar a El Diablo 

El mariscal Jackson puede activar 
varias armas usando los cuatro 
soportes para antorcha que hay 
en la pared. De izquierda a derecha, el primero activa un muro de 
llamas que podra ser evitado accediendo al nicho que hay a la iz- 
quierda de la pantalla;el segundo activa dos ametralladoras Ga- 
tling. Cooper tendra que ocultarse tras el trono central para evitar 
las balas. El soporte central activa unas sierras circulares; las dos 
lineas negras de un grosor superior que hay en el suelo son las 
guias de dichas sierras. Cuando Jackson active el tercer soporte 
habra que salir de ese sitio a toda prisa pues, de permanecer ahi, 
la muerte esta mas que asegurada. El ultimo soporte activa una 
trampa de gas, la cual puede ser evitada,de nuevo,introduciendo 
a Cooper en el nicho de la izquierda. 

La manera de actuar en este nivel es como sigue; permanecere- 
mos tras uno de los tres tronos hasta que El Diablo se ponga al 
descubierto para dispararnos. Nos moveremos hacia delante es- 
perando que saiga de nuevo, momento en el que vaciaremos 
nuestro cargador, para escondernos de nuevo tras el mismo trono, 
dado que Jackson abrira fuego en nuestra direccion. Recargare- 
mos nuestro revolver y repetiremos el proceso.Tan pronto como El 
Diablo corra hacia uno de los soportes, actuaremos segun lo ex- 
plicado con anterioridad. Llegara un momento en que tanto Coo- 
per como Jackson se quedaran sin municion y arrojaran sus ar- 
mas al suelo, con lo que comenzara una cruenta lucha cuerpo a 
cuerpo. Lo que hay que hacer aqui es correr tan rapido como sea 
posible hacia nuestro cuchillo y acabar con el enemigo de un cer- 
tero tajo. El Diablo dara unos pasos hacia atras y caera a traves 
de la ventana de cristal y podreis disfrutar de una fantastica se- 
cuencia final que no os pensamos descubrir. 

E.Y.C. 



MUCHO CUIDADO CON EL ARMA DE SANCHEZ 
PUES PODEMOS IMPACTAR AL RESTO DEL GRUPO 
SI LOS COLOCAMOS EN LA LINEA DE TIRO 
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JUEGOS 

MUNCH SODYSEE 

Hola, Micromania. Soy un asiduo lector des- 
de el numero 47, cuando salia en portada mi 
juego favorito, «0ddworld: Abbe's Exodus». 
Luego, en el numero 50 lo comentasteis y lo 
puntuasteis con un 90. Desde entonces no 
dejo de comprar Micromania. 

Pero vayamos al grano: me gustaria que pu- 




blicarais los trucos del maravilloso «Sega 
Rally 2» en la version PC, sobre todo los re- 
ferente a coches, anos de campeonato y la 
etapa super especial. Tambien quiero pre- 
guntaros por la secuela de «0ddworld», 
«Munch's Oddysee». ^Cuando saldra la ver- 
sion Xbox del juego? ^Habra una version pa- 
ra PC del programa? Muy bien, Micromania, 
seguidasi. 

Francisco Jose Coronado (Merida) 

Apuntamos tu peticion de trucos para el «Se- 
ga Rally 2». Buscaremos algunos de los mas 
interesantesylos publicaremos en un numero 
proximo. Para encontrarlos, solo tendras que 
dirigirte a la seccion "Codigo Secreto" Por otra 
parte, «Munch s Oddysee» sera uno de los 
primeros titulos en ver la luz del catalogo de 
Xboxy aparecera en Espana al mismo tiempo 
que la consola que, segun las previsiones, sal- 
dr a a la venta en el mes de Mario de 2002. En 
principio, la unica version confirmada del jue- 
go sera la de Xbox, aunque quizas mas ade- 
lante sus desarrolladores se decidan a progra- 
marladePC. 

PROBLEMASCON DESTRUCTION 
DERBY 

Hola amigos. Os escribo porque tengo un 
problemilla. He adquirido hace poco un jue- 
go que habia jugado ya hace anos, «Destruc- 
tion Derby 2». El problema aparece cuando 
deberia empezar la carrera, ya que el juego 
se me queda colgado siempre ahi y tengo 
que reiniciar el ordenador.^Que puedo hacer 
para solucionarlo? 

Por si necesitais saberlo, he probado el juego 
en otro ordenador y funciona muy bien. Mi 
ordenador es un AMD Athlon a 800 MHz, con 
128 Mb de RAM y una tarjeta TNT 2 con 32 
Mb. El otro ordenador es un AMD K6-2 a 350 



Micromama se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. 
No se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



MHz, con 96 Mb de RAM y tarjeta ATI Rage 
128 con 32 Mb. Gracias. 

Jimmy (Madrid) 

La configuracion de tu ordenador parece mas 
que suficiente para jugar a un juego relativa- 
mente antiguo como es « Destruction Derby 
2». Que el juego no te funcione puede ser de- 
bido a multiples motivos, aunque la informa- 
cion que nos remites es insuficiente para 
aventurar un juicio acertado desde aqui. No 
obstante, deberias preguntarte si este tipo de 
errores te suceden unicamente con este juego 
o si tambien te ocurren con otros juegos. 

Si resulta que te ocurre con mas juegos, segu- 
ramente se deba a un problema en la confi- 
guracion de tu sistema. La mejorsolucion sera 
que busques en internet los drivers actualiza- 
dos de tu tarjeta grafica. 

Si este problema solo te ocurre con este juego, 
te recomendamos que entonces visites la pa- 
gina oficial del juego y busques alii parches o 
actualizaciones del juego, queprobablemente 
solucionen esey otros problem as de si mi lares. 

{HABLA CASTELLANO GABRIEL 
KNIGHT? 




Queridos amigos de Micromania: os escribo 
para ver si me podeis aclarar las siguientes 
cuestiones^Tiene «Gabriel Knight 3» dobla- 
je de voces al Castellano? En el soporte tec- 
nico del juego me han dicho que si, pero en 
todas las tiendas en que he preguntado me 
han dicho que no.^Donde podria encontrar 
los juegos «Sanitarium», «Nightlong» y 
«Discworld Noir»? Como sugerencia, podriais 
ampliar una o dos paginas la seccion"EI Club 
de la Aventura" que al Gran Tarkilmar siem- 
pre se le queda corta (lo mismo diran los se- 
guidores de Penelope Labelle, Ferhergon y El 
Miliciano Partizano). 

Javier Cadenas Perez 

Ya nos gustaria a todos los aficionados a las 
aventuras graficas que «Gabriel Knight lll» es- 
tuviera doblado pero, lamentablemente, solo 
los subtitulos han sido traducidos al Castella- 
no, mientras que las voces siguen escuchan- 
dose en perfecto ingles. Respecto a los juegos 
que buscan, lamentamos decirte que estan 
descatalogados, por lo que te sera muy dificil 
encontrarlos. Tanto «Sanitarium» como 



«Nightlong» fueron distribuidos en su mo- 
mento por Erbe, asi que es practicamente im- 
posible que puedas encontrarlo aun. La unica 
solucion es que lo encuentres en alguna tien- 
da especializada o que te pong as en contacto 
con algun usuario que los posea y que este 
dispuesto a venderlos. Agradecemos tu suge- 
rencia de ampliar la seccion del "Club de la 
Aventura', ' pero el espacio disponible para este 
tipo de secciones esta muy limitado. No re- 
chazamos tajantemente tu propuesta, aun- 
que de momento va a ser dificil que amplie- 
mos tu seccion favorita. No obstante, si 
recibimos suficientes cartas de lectores inte- 
resados en este respecto, siempre podriamos 
ampliar alguna de estas secciones. 

AYUDA PARA REQUIEM 

0s escribo para ayudar al lector que tenia 
problemas con «Requiem:The Avenging An- 
gel». Lo que tiene que hacer es bajarse el 
parche "Requiem version 1.0 - 1.3 no CD 
patch" de la pagina 
www.gamecopyworld.com 
extraerlo en el directorio del juego y ejecu- 
tarlo. Parchea el archivo d3d.exe y el juego 
funciona. Espero que lo disfrutes. Enhora- 
buena porvuestra revista! 

JJAImansa 

Como veis, las cartas al director tambien pue- 
den servir como punto de encuentro entre 
nuestros lectores para solucionar problemas 
comunes. Este lector acude en ayuda de TSD- 
geos para que por fin pueda jugar correcta- 
mente a «Requiem». 

ROLEN ESPANOL 

Saludos, amigos de Micromania: os escribo 
porque somos muchos a los que nos gustan 
los juegos de rol y aventura, pero las produc- 
toras sacan buenos juegos como «Summo- 
ner»,«Anachronox» y otros tantos sin tradu- 
cir, con la consiguiente dificultad que supone 
para los que no sabemos ingles en juegos en 
los que hay mucho dialogo para poder avan- 
zar. Normalmente, acabas perdiendote sin 
ayuda de alguien y casi todas las guias que 
estaissacandosondejuegostraducidos.se- 
ria de agradecer que nos echarais una mano 
con alguna gufa para estos juegos, aunque 
fuera un extra, ya que si no, no podemos dis- 
frutarlos tanto. Se despide un fiel lector 
vuestro y esperemos que algun dia se apia- 
den de nuestro idioma. Gracias. 

Mario Barrachina Nicolau 

Como tu bien indicas, no disponemos de sufi- 
ciente espacio en nuestra revista para dedicar 
a todos y cada uno de los juegos que apare- 
cen en el mercado una guia detallada, cosa 
que nos gustaria. Normalmente, selecciona- 



mos los juegos para la seccion de Patas Arriba 
en funcion de que sean mas o menos compli- 
cados y por el inter es que puedan suscitar en- 
tre nuestros lectores. Pero tu propuesta es 
muy interesantey apuntamos tu sugerencia, y 
estudiaremos la viabilidad de publicar algun 
numero especial que incluya soluciones de es- 
tos y otros muchos juegos, esten o no en in- 
gles. Pero ese es el verdadero problema; todo 
radica en el hecho de que sigan apareciendo 
juegos sin localizar al espahol. Muchos distri- 
buidores se niegan a traducir los juegos al 
castellano porque consideran este mercado 
como minoritario. Somos los usuarios y con- 
sumidores los que tenemos la ultima palabra 
sobre este asunto y dejar claro si nos intere- 
san los juegos en ingles, o no. Nos hacemos 
participes de tu protesta, absolutamente jus- 
tificada,yesperamos de todo corazon que al- 
gun dia los distribuidores de videojuegos se 
acuerden sobre todo del usuario, traduciendo 
sus juegos siempre, y bien. 
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Mira que me lo advirtio mi colega, Freeman,"el sueldo esta 
bien, pero si te haces guardia de seguridad evita a toda costa 
que te envien a Black Mesa" Pues bien, yo que me las hacia de 
valiente, ahora se que ese es el mejor consejo que me ban dado 
en la vida. De todas fomas espero que mi relato sobre como me las 
compuse para salir con vida de Black Mesa os pueda ayudar si os veis 
alguna vez en una situation parecida a la mia. 



Por el Guardia B. Calhoun 



CATALOGO DE MUTANTES 



L lego la fecha de mi incorporation al servicio y el mono- 
rrail me llevo hasta la entrada del area 3. El guardia de 
la mesa de reception me dio la bienvenida con un ex- 
ceso de jocosidad que pase por alto por ser la primera vez. 

Por suerte, en las paredes habia lineas de pintura con nom- 
bres que indicaban el camino hacia las distintas zonas del area 
3, por lo que no me resulto complicado llegar a los vestuarios 
del personal. Abri la taquilla marcada con mi apellido y me hi- 
ce con el chaleco antibalas y el casco. 

Regrese a la sala de control y el guardia de la mesa de recep- 
tion me encargo ir al sector G para solucionar un problema. 
Bien, pero antes debia recoger mi pistola. Siguiendo las sena- 
les de las paredes del complejo, y tras bajar en el ascensor pa- 
ra luego abrir un acceso insertando mi pase en el panel de 
control, llegue hasta la armeria, donde el guardia de la ven- 
tanilla me entrego la pistola reglamentaria de 9mm, un arma 
de probada eficacia. 

114 



PROB LE M AS E N E L S E CTOR G 

Regrese al lugar por el que habia entrado al area 3 para dirigirme 
hacia los laboratorios H-E Particle. Llegue junto al acceso al mo- 
norrail,y encontre a un cientifico esperando a que alguien solu- 
cionara la averia.Yo era su hombre.Sali a la rampa exterior de su- 
bida a los vagones y descendi al nivel inferior por una pequena 
escalera metalica.Tras abrir la puerta y bajar por las escaleras en- 
tre en la zona de alto voltaje que contema todos los generadores 
electricos del monorrail. Abri la puerta enrejada para entrar en la 
sala de maquinas, y movi la palanca del panel. Sail de la sala de 
maquinas y quite el barril para poder entrar por la puerta que es- 
taba bloqueando. Estaba en una zona muy oscura, por lo que tu- 
ve que encender mi linterna. Junto a la puerta habia un panel de 
control que active para que se encendieran todas las luces del pa- 
sillo. Apague la linterna y avance hasta llegar ante una escalera 
metalica por la que subi para llegar a una rampa metalica y luego 
pasar por la portezuela. Estaba frente al anden del monorrail, pe- 



ro como estaba pasando un vagon no podia llegar al otro lado. Es- 
pere a que la luz cambiara a verde para pulsar el boton que hizo 
surgir el puente que cruzaba al otro lado. Tras atravesarlo, abri 
una puerta y subi por las escaleras para llegar al nivel superior 
del anden, el situado en el sector G. 

EL I N C j DE NTE 

Tras cruzar varios metros de pasillo del sector G llegue hasta el 
ascensor, donde un par de cientificos me esperaban. De repente, 
un apagon al que siguio una explosion que balanced el ascensor 
hasta que se estrello contra la plataforma inferior. Aun doy gracias 
por haber sobrevivido a semejante impacto, pero mientras reco- 
braba el conocimiento pude ver como un bicho de muy mal as- 
pecto devoraba el cuerpo inerte de un guardia de seguridad. Ne- 
cesite tres disparos para matarla.Cogi la palanca del suelo. Estaba 
en un almacen repleto de material. Destroce todas las cajas y ex- 
plore a fondo la zona hasta encontrar una caja de fusibles sobre la 
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Las cargas explosivas nos vendran que ni pintadas para acceder a ciertos 
sitios de los escenarios, taponados por distintos objetos. 



que dispare para desconectar la energia electrica, por lo que tuve 
que encender la linterna.Con esta action habia inutilizado los 
motores de apertura de las puertas y pude abrir sin problemas la 
que daba acceso a una enorme oficina con el suelo inundado por 
un liquido tan acido que el mas leve roce me supondria graves 
quemaduras. 

Mientras pensaba como sortear este obstaculo me atacaron va- 
rias criaturas cabezudas, pequenas bolas con patas y muchos ojos 
que se lanzaban sobre su presa como misiles.Salte sobre la mesa 
para desde alii llegar con otro salto hasta la puerta del otro lado 
de la oficina.Tras abrir la puerta me cargue a otro cabezudo.Como 
aquel maldito lugar estaba plagado de ellos, obviare su aparicion 
y solo mencionare los combates cuando me enfrente a criaturas 
nuevas. Ascendi por la escalera para acceder a los tuneles de ven- 
tilation del techo.Alli encontre,bien escondido,a uno de los cien- 
tificos,que me conto que la unica salida posible era a traves de los 
canales. Desde mi posicion en el entramado del techo observe un 
grupo de barriles explosivos. Dispare sobre ellos desde mi segura 
posicion y la onda expansiva volo la puerta. Descendi al suelo pa- 
ra entrar por ella y llegar a un inmenso abismo que cruce con la 
ayuda del montacargas. 

Abri la puerta para llegar a la encrucijada de tuneles que discu- 
rrfan hacia el sur y hacia el norte.Solo pude abrir el acceso al tunel 
sur,en el que me esperaban varias criaturas que se parapetaban 
tras las numerosas cajas que habia en el sector. Finalmente llegue 
hasta una sala de techos muy altos de los que colgaban un par de 
montacargas que debian servirme para alcanzar, junto a varias 
pilas de cajas, la escalera endavada en la zona superior de la pa- 
red. Claro esta que tenia un panel de control para accionar los 
montacargas. Primero empuje la caja mas pequena hasta las pro- 
ximidades del montacargas de la izquierda. Accione la palanca 
para hacer descender a este montacargas a la altura necesaria 
para que pudiera subirme a el saltando desde la caja recolocada y 
posteriormente alcanzar desde el montacargas la pila de cajas 
mas alta. Por ultimo, baje el montacargas de la derecha para ha- 
cerlo accesible desde la pila de cajas y, logicamente, para que des- 
de el pudiera alcanzar la ansiada escalerilla de la pared.Con toda 
la secuencia de colocation completada no tuve ningun proble- 
ma para ir saltando hasta llegar a la escalerilla, que me llevo has- 
ta una nueva zona. 



LOS CANALES 

Varios engendros electricos me lanzaron cargas de electrones que 
esquive mientras los mataba con mi 9mm. Encontre una escalera 
que indicaba el acceso a la zona B-03 y tras ascender por ella lle- 
gue a una plataforma superior, que llevaba al sector de drenaje de 
los canales. Gire a la derecha, entre por la puerta, subi por la es- 
calerilla hasta alcanzar una pasarela en la que accione una val- 
vula con el clasico mecanismo de rueda.Toda la zona, con plata- 
formas a diferentes niveles y numerosas canalizaciones de aguas 
contaminadas, estaba comunicada por escalerillas, por lo que tu- 
ve que aumentar mi precision en el salto entre ellas. 

Un chorro de vapor no me dejaba continuar, por lo que baje por la 
escalerilla para abrir otra valvula. Recorri el canal inferior y en la 
pared del fondo encontre el cadaver de uno de los cientificos jun- 
to a otra pistola de gran calibre que paso a mi arsenal. Regrese al 
pasaje superior, el chorro de vapor habia desaparecido.Segui rec- 
to hasta llegar a la sala de control, en la que pulse sobre el boton 
que activo una rampa en el canal central.VoIvi a la zona de inicio 
de los canales de drenaje, pero esta vez gire a la izquierda. Lle- 
gue a un nuevo canal por el que discurrian las aguas fecales,y en 
la pared contraria habia un panel de control. Superando mi reti- 
cencia inicial me zambulli en la corriente de agua. Entre 
por la rejilla que estaba abierta y llegue hasta 
otra valvula que controlaba el nivel de las 
aguas. Al girarla el agua empezo a subir 
hasta permitirme salir del agua,saltar a 
los barriles y salir de la zona por la 
puerta. Estaba frente a una larga pa- 
sarela con un engendro electrico co- 
mo guardian de la misma.Su descar- 
ga de electrones destrozo una section 
de la pasarela y reaccione saltando pa- 
ra agarrarme a la tuberia de la izquier- 
da. Pude llegar hasta otra pasarela a tiem- 
po de contemplar como dos espantosos 
monstruos mataban a un guardia de seguridad. 

Tras vengar su muerte, segui recorriendo este sector de 
pasarelas. Encontre un ascensor que active con el correspondien- 
te interruptor situado al otro lado del tunel. Habia llegado al sec- 
tor de la rampa que habia activado desde la sala de control. Em- 



puje la caja de explosivos hasta que cayo al canal y la explosion 
causo los destrozos necesarios para que pudiera seguir avanzan- 
do.Salte al agua y luego subi por la escalerilla. 

EN EL EXTERIOR 

Tras cientos de metros de escalerilla llegue a la alcantarilla que 
salia al exterior del complejo Black Mesa. Ahora que estaba fuera, 
podia contemplar la luz del dia, pero la zona no era ni mucho me- 
nos segura. A mi izquierda habia un camion flanqueado por dos 
torretas. Una vez eliminada la vigilancia, entre en el camion para 
hacerme con munition y diverso armamento.Sali del camion y 
abrila portezuela del tunel con la secuencia correcta en su tecla- 
do. Caminaba por un amplio tunel, y tras pasar junto a otro ca- 
daver de un empleado de la empresa, entre en la pequena sala 
que tenia valvula que abrio el suelo para dejarme descender a 
los tuneles subterraneos. Mi paseo por el exterior habia durado 
poco. Para avanzar por los tuneles tuve que recurrir a lo mas de- 
vastador de mi armamento, pues estaban infestados de varias ra- 
zas de criaturas transgenicas. Las portezuelas que conectaban los 
tuneles se abrian con las valvulas correspondientes. Al llegar a 
una zona con varias tuberias rotas y multiples chorros de vapor, 
accione la valvula de control de presion para dejar via li- 
bre. Como la siguiente valvula estaba sumergida 
tuve que mojarme un poco, pero finalmente 
pudeaccionarla. 

Abri la puerta y entre en la siguiente zo- 
na, que me llevo al ascensor de acceso a 
las plantas superiores. Una vez mas es- 
taba en un sector de pasillos que de- 
bia recorrer siempre hacia delante 
mientras mataba a todo bicho vivien- 
te, en ocasiones con ayuda de la onda 
expansiva generada por la detonation de 
los barriles de explosivos. Finalmente lle- 
gue a la indication de area de mantenimiento 
y gire a la derecha. Las paredes de los pasillos esta- 
ban muy danadas y habia multiples disturbios electricos 
que esquivaba observando el intervalo con el que se producian. 
Cuando me tope con un monton de escombros y cajas, escale has- 
ta alcanzar un canal de ventilation por el que me deslice hasta ► 
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Podemos aprovechar el instante que pierden los soldados recargando la | 
ametralladora para acabar con ellos. 




Ilegar a un sector en el que encontre una escalera.Subi por ella y 
fui recibido por varios soldados que me legaron sus impresio- 
nantes fusiles. Hable con el cientifico, mi siguiente objetivo seria 
encontraral doctor Rosenberg. 

L AS I N STA L AC I O N E S 

Llegue al hueco de una escalera que subia hasta tres pisos. Entre 
por la puerta del primer piso. Recorri el pasillo hasta salir al exte- 
rior, donde tuve que emplearme a fondo para aniquilar al escua- 
dron de soldados. Estaba en una especia de patio abierto con 
multiples sitios donde el enemigo podia ocultarse. De hecho, un 
soldado empezo a disparar desde una ventana.Tras aniquilarlo, 
escale por las pilas de cajas y neumaticos para alcanzar la venta- 
nayentrar por ella. 

Gire a la izquierda y llegue a la sala de seguridad. La registre a 
fondo para hacerme con diversa munition. Segui recorriendo los 
pasillos del area de oficinas y entre en un enorme almacen con 
varios contenedores y un buen grupo de soldados. Mis granadas 
hicieron el trabajo sucio. Abri el contenedor de la derecha, otro 
cientifico, pero no era el que estaba buscando. Sail de la plaza de 
los contenedores por la puerta de la derecha y accedi a otro patio 
exterior con un vagon de tren, era evidente que estaba en el sec- 
tor de carga.Cuando limpie la zona de soldados, abri algunas ca- 
jas para incrementar mi arsenal. Escuche la voz de uno de los 
cientificos, provema del interior de uno de los grandes contene- 
dores.Tuve que disparar sobre la base de madera que sujetaba 
los rollos de cable de acero para que se movieran y me dejaran ac- 
ceder al interior del contenedor. Por desgracia, aquel cientifico 
tampoco era Rosenberg. Al salir del contenedor, nuevas hordas 
de soldados trataron de rodearme, pero la ametralladora me ha- 
cia casi inmortal. 

Con la zona completamente libre me interne en el tunel, que me 
llevo a otro patio de carga de contenedores. Mas soldados, un tan- 
que, una vez mas mis tacticas de guerrillero me permitieron so- 
brevivir. Explore toda la zona a fondo, y en el camion encontre un 
lanzacohetes espectacular que me permitio hacer volar por los 
aires el dichoso tanque. Entre por el tunel. En uno de los extre- 
mos una pesada puerta estaba custodiada por una ametrallado- 
ra automata que deje fuera de combate con una granada. En el 
extremo contrario habia una vagoneta de tren. Subi a ella para 




comprobar que transportaba varias bombonas de gas explosivo. 
Me aleje lo suficiente como para evitar la deflagration. La explo- 
sion abrio un boquete en la puerta del fondo. Entre por el hueco 
para dar con mis huesos en otro patio de carga. 

Ahora bien, habia una gran diferencia con el resto de patios que 
habia visitado hasta entonces. En el centro habia unos railes sobre 
en una plataforma circular que podia moverse para cambiar la 
posicion de las vias. Entre en la cabina de control, movi una pa- 
lanca y la plataforma giro al tiempo que se abria el porton de la 
bahia de carga numero 5. Entre en ella, subi al tren y lo puse en 
marcha. El pesado tren de carga se desplazo hasta Ilegar al patio, 
paso la plataforma circular y se estrello contra el muro del fondo, 
haciendo que uno de los contenedores quedara accesible. Entre 
en el y al fondo encontre al Dr. Rosenberg. Me conto varios deta- 
ils de un experimento de teletransportacion que podria sacarnos 
de alii. Pero antes tenia que Ilegar hasta los laboratorios, y para 
ello el Dr.Rosenberg me echo una mano para salir del contenedor 
por una trampilla del techo. Luego abri la puerta del contenedor 
para que mi nuevo companero pudiera salir. 

A partir de este momento debia ir acompanado del 
cientifico, por lo que no podia correr demasiado. 

Salimos del patio de carga por la pequena 
puerta situada a la izquierda de la bahia 5 
y subimos por las escaleras para Ilegar a 
la zona de oficinas. De vez en cuando 
me adelantaba para limpiar la zona de 
soldados y luego tenia que volver a 
por Rosenberg. Llegamos al hueco de 
las escaleras que intercomunicaban los 
pisos y bajamos hasta el sotano. Rosen- 
berg descubrio una pared falsa que ocul- 
taba un viejo ascensor de servicio. Me en- 
cargue de que pudieramos entrar en el y 
bajamos hasta el laboratorio. 

ALJENLAN 

Al Ilegar al laboratorio, Rosenberg se encontro con algunos cole- 
gas y hablaron de la necesidad de usar la maquina de teletrans- 
portacion para escapar de Black Mesa. Pero habia un problema, 
no estaba calibrada para un destino en la tierra, por lo que yo te- 



nia que usarla para teletransportarme al universo de los alieni- 
genas y ajustar alii unos cuantos controles para que la maquina 
pudiera usarse con destino la Tierra. 

Los cientificos prepararon la secuencia y cuando Rosenborg me lo 
indico salte al teletransportador. 

El trasto funciono a la perfeccion, aunque quiza podrian haber 
ajustado algo la relocation, pues cai en un torrente que me 
arrastro hacia un tunel sumergido que cruce explotando al maxi- 
mo la capacidad de mis pulmones.Seguia en la intensa corriente 
de aquel extrano liquido y finalmente cai por una catarata en una 
garganta a cielo abierto con un islote en el centro. En todas las 
superficies habitables habia extranas criaturas,y debia eliminar- 
las antes de saltar a cualquier plataforma. Para salir de alii debia 
saltar sobre un impulsor que habia en la isla central para alcanzar 
la abertura situada en la parte superior. Necesite algunos intentos 
para controlar la direction y la fuerza del salto, pero finalmente 
conseguf Ilegar a la salida. 

Segui avanzando por rios de sustancia aliemgena y llegue hasta 
una bifurcation. Gire a la derecha. Luego me encarame a una pla- 
taforma de tierra y desde allf ascendi por las rocas has- 
ta Ilegar a otro lago que tuve que sortear con la 
ayuda de otro trampolin aliemgena. Por fin 
llegue a un amplio valle en cuyo centro 
estaba la maquina de teletransporta- 
cion.Toque el alimentador de corrien- 
te, que era una caja azul,y el focaliza- 
dor se encendio, pues sus complejos 
mecanismos empezaron a moverse. 
Ahora me puse manos a la obra sobre 
el panel de control que se acababa de 
abrir: tenia dos ruedas y un par de pan- 
tallas con una zona roja y un triangulo ver- 
de.Gire cada rueda (pulsando el boton de ac- 
tion sin soltarlo) hasta que el triangulo entro en 
la zona roja. Al hacerlo correctamente,se encendia una luz 
verde, y cuando ambos controles estaban en su posicion, se acti- 
vo el focalizador y la escena se lleno de aliemgenas.Sali corriendo 
por el tunel, atravese un puente sobre un precipicio y entre por 
otro tunel. Recorri kilometros de cavernas de aquel lugar de pe- 
sadilla y finalmente llegue a una especie de red que impedia el 









El sistema de teletransportacion es lento y pesado, y habra que pulsar el 
boton cada vez que lo utilicemos con uno de los cientificos. 



El focalizador de la maquina de teletransportacion se activa usando las 
ruedas para situar los triangulos en la zona roja. 



paso. Dispare sobre ella y luego la empuje para romperla. Caf a 
un nivel inferior y sail al exterior, donde estaba la bola de luz bri- 
llante que marcaba el teletransportador. No queria entretener- 
me luchando contra hordas de monstruos,asi que sal- 
te sobre la bola para abandonar de una vez 
alienlandia y regresar al laboratorio. 

SISTEMAS 
ELECTRICOS 

Rosenberg me estaba esperando con 
tan malas noticias como siempre. Al- 
guien, es decir, un servidor, tenia que 
ir a la zona de los sotanos y conseguir 
una celula electrica cargada para que 
el sistema pudiera funcionar. Asi que ba- 
je con el ascensor.A la izquierda habia una 
puerta acorazada con el tedado roto. Decidi 
explorar la zona. Subi al montacargasy llegue jun- 
to a un vallado tras el que acontecio una escena aterrado- 
ra. Regrese junto a la puerta acorazada del tedado roto y escuche 
como alguien desde el otro lado estaba abriendola con un sople- 
te,asi que me prepare con el lanzacohetes para darles la bienve- 
nida. En cuanto cayo la puerta, un cohete hizo estallar toda la sa- 
la, matando a todos los soldados.Tras recorrer varios pasillos y 
salas,siguiendo siempre el camino recto pues no podia entrete- 
nerme al estar el sector invadido por los soldados, llegue a una 
pasarela por la que cruce al otro lado del nivel. Pase de largo las 
maquinas expendedoras, luego subi por la escalerilla roja. 

Tras girar varias veces por los pasillos encontre una puerta con 
dinamita adherida y el correspondiente detonador, pero el cable 
estaba cortado. Explore a fondo todo el sector, comprobe que ha- 
bia una piscina que me impedia cruzar al otro lado y no encontre 
mas cables, asi que decidi probar con el barril metalico situado 
en una de las esquinas. Lo movi hasta situarlo justo encima de la 
section de cable cortada. El truco funciono y barril hizo de con- 
ductor de la senal electrica que detono la puerta. 

Estaba en la zona de control de los sistemas de refrigeration. Pa- 
se por varios pasillos, subi un par de peldanos de una escalerilla y 
encontre la valvula que vaciaba la piscina. Al lado contrario de 
esta sala habia un montacargas con el que descendi hasta el ac- 



ceso al fondo de la piscina que ahora estaba vacia. Habia dos ba- 
rriles,y subi por la escalerilla roja hasta la zona superior para em- 
pujar otros dos y tirarlos a la poza de la piscina. Situe los cuatro 
barriles en linea para que con saltos cortos entre ellos 
se pudiera cruzar la piscina una vez estuviera Me- 
na de agua.VoIvi a abrir la valvula para que 
se llenara la piscina y regrese al extremo 
de la plataforma de la piscina. Los barri- 
les flotaban y estaban correctamente 
alineados para que pudiera pasar al 
otro lado, pero antes me deshice de 
todos los indeseables que alii habia. 

CARGANDO LA 
BATERjA 

Tras cruzar la piscina, abri un par de puer- 
tas hasta llegar a una sala con muchas cajas 
de gran tamano. Escale por ellas y salte al otro la- 
do. Llegue hasta la sala de control del sistema electrico. 
Accione las dos palancas y las turbinas empezaron a funcionar. 
Cuando todos los indicadores estaban en verde sail de la sala de 
control, y a la derecha habia una apertura que me permitio saltar 
al sector de la piscina. Cruce al otro lado y regrese a la bifurcation 
con una caja sobre la que reposaba una radio militar. No baje por 
la escalerilla, sino que sail a la plataforma exterior. Aprete el bo- 
ton y la pasarela que antes habia cruzado empezo a ascender. 
Llegue a la sala de carga electrica. Junto a un guardia que agoni- 
zaba estaba la bateria que habia bajadoa buscar.Abri la reja, em- 
puje la bateria hasta la maquina de carga y accione el boton para 
que se iniciara el proceso. La bateria entro en el interior de la ma- 
quina y empezo a cargarse. Cuando acabo, la maquina la saco al 
exterior y la empuje hasta el ascensor de carga. Pulse el boton y 
cuando se encendio la luz verde de carga aceptada, regrese al en- 
tramado de pasillos que conocia a la perfection. Llegue hasta el 
montacargas y subi al laboratorio. 

E N E L LABOR AT OR I O 

Las felicitaciones de Rosenberg eran lo menos que esperaba. 
Mientras sus colegas colocaban la bateria, me llevo hasta el panel 
de control de la maquina teletransportadora. Pero el procedi- 



miento exigia que alguien estuviera en la sala de control para ac- 
tivar los mecanismos en el momento oportuno.Subi por la esca- 
lerilla roja y mientras caminaba por la estrecha pasarela tome 
nota de la valvula que controlaba el nivel de presion.AI final de la 
pasarela, a la derecha, habia una puerta acorazada cerrada.Baje 
por la escalerilla para entrar en la sala de control. Accione la pa- 
lanca de la alimentation electrica. 

Tras unos instantes en los que parecio que todo iba bien, la pre- 
sion del sistema provoco una explosion amenazadora. Regrese 
rapidamente a la pasarela y empece a girar la rueda de la valvula 
de presion (manteniendo pulsado el boton de action) hasta que 
la aguja llego a la zona verde y se apago la luz de emergencia. 
Rosenberg me agradecio la prontitud en la respuesta y regrese a 
la sala de control. El cientifico tedeaba una secuela y luego me 
aviso para que activara el boton de carga. Desde alii podia con- 
templar todo el proceso. Se cargaban las luces blancas de la pa- 
red, yo apretaba el boton y surgia la tipica bola de fuego que era 
el portal de teletransportacion. 

Uno a uno fueron pasando todos los cientificos a cada repetition 
de esta secuencia en la que yo simplemente tenia que apretar el 
boton cuando se cargaba el sistema y Rosenberg me lo decia. Fi- 
nalmente paso el,y dejo la secuencia en modo automatic, por lo 
que solo debia esperar a que se cargara el sistema observando 
los indicadores de la pared. Pero escuche como los soldados tra- 
taban de abrir la puerta acorazada con un soldador, por lo que 
active varias bombas trampa para"recibirlos"Regresea la sala de 
control y pulse el boton de carga. No perdi tiempo luchando con- 
tra nadie, salt disparado hacia la bola de fuego y me meti en ella 
para serteletransportado. 

U N F) N AL CO N I NTjRJ G A 

Recobre el conocimiento para ver que estaba en el exterior del 
complejo Black Mesa. Los cientificos se acercaron, pero pronto 
descubrieron que habia ocurrido algo durante mi teletranspor- 
te. Recuerdo que la teletransportacion me llevo a varios lugares, 
pero finalmente los cientificos consiguieron solucionar el proble- 
ma y traerme de vuelta al exterior de las instalaciones.Tras abrir 
la reja, subimos a la furgoneta y salimos de alii a una velocidad 
supersonica. 

All 



Tras 

girar varias veces 
por los pasillos, 
encontre una puerta con 
dinamita adherida yun 
detonador, pero el 
cable estaba 
cortado 









Nota importante: Para participar en esta section solo teneis que mandar vuestras cartas a la siguiente direction, indicando nombre y residencia habitual: 
Hobby Press, S. A. MICROMANIA, C/Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 MADRID, resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al buzon: maniacos.micromania@hobbypress.es 



aniacos del alabozo 



La Dura Vuelta Al rabajo ►►►►►►►►►►►►► 



La duda existencial del maniaco: {trabajamos para descansar, o bien descansamos para poder trabajar? Porque 
nadie discute que empunar pesadas armas y recorrer territorios extensos portando una mochila repleta de 
tesoros es bastante trabajoso y arduo. {0 no? 




and Warriors» y «Baldur's Gate ll». En aquel, el titu- 
lo nos plantea otra disyuntiva clasica para el ju- 
gador de rol: que puede mas, la magia o la 
fuerza; por suerte, la election solo afecta a los 
medios, no a los fines. Y en cuanto a «Baldur's 
Gate ll»,la segunda parte del clasico homonimo, 
pero con importantes novedades, no solo argu- 
mentales, por supuesto. Mas trabajo o 
descanso suponen titulos algo mas an- 
tiguos, pero no obstante atractivos, co- 
mo pueden ser «Evil lslands» (aunque 
esta pasando casi desapercibido, una 
pena), los «Might and Magic», o las 
creaciones de Black Isle basadas en 
su Infinity Engine:«Planescape:Tor- 
ment»,«lcewind Dale» con «Heart 
of Winter»... Respecto al futuro, 
mantenemos una esplendida lista 
de nombres, a la que este mes ana- 
do otro, «Horizons», del que poco mas del nom- 
bre os puedo decir. Algunos de estos nombres 
estan,ademas,a punto de convertirse en algo 
concreto, como es «Wizardry 8» o «Arcanum» 
del que ya circula una demo. Otros titulos cu- 



Explico la pregunta:"trabajamos para descansar" esto 
es,acometemos las cansadas aventuras para huir de la 
realidad de los estudios y del trabajo diario; o bien 
"descansamos para poder trabajar"o sea, es el trabajo 
o estudio diario lo que nos permite recuperar ener- 
gies de cara a afrontar la siguiente peligrosa explora- 
tion. Dificil tesitura: ^es sueno la vida? 

Bueno, tras esta sacudida a las relajadas neuronas, 
esta bienvenida recalcitrante, procedamos a revi- 
sar que trabajos o descansos estan a nuestra dis- 
posicion,anticipando que con independencia 
de donde nos ubiquemos la 
oferta sera amplia. 

El primero y mas destacado de los juegos dignos 
de conocerse es,sin duda, «Summoner», que nos trans- 
porta a un mundo lleno de imagination y espec- 
taculares escenarios,en que el hen 
de enfrentarse a la continua incer- 
tidumbre consusenemigos, 
para la que conspiran demonios, magos, principes y 
princesas; contra ello, eso si, nuestra poderosa cuali- 
dad de invocar aliados de diversos tipos. 

Ademas, hay que referirse rapidamente a los 
dos preferidos de los mamacos,«Wizards 
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No se esta tranquila nuestra lista, contrariamente a 
lo habitual. Acostumbrados a largas hegemomas de 
un JDR en el primer puesto, desconcierta este conti- 
nuo intercambio entre los dos primeros, «Baldur's 
Gate ll» y «Wizards and Warriors».Turno esta vez pa- 
ra aquel, pero no creo que se pueda hablar de que 
uno es definitivamente mejor que el otro: ambos go- 
zan por igual de nuestras simpatias, y solo un punado 
de votos decantan la balanza. 

Y tambien hay renovation completa en los restantes 
miembros de la lista, aunque bastante ordenada, co- 
mo veis: «Might and Magic Vlll» cede su tercer puesto 
al episodio anterior de la saga, y «Planescape» hace 
otro tanto con «lcewind Dale», de la misma compa- 
m'a, aunque tal vez el que menos se asoma a nuestra 
lista. Todo queda en casa, pues. Queda hablar del 
quinto puesto, en el que, por fin, modestamente, se 
muestra el extraordinario «Summoner», en sustitu- 
cion de «Evil lslands». No se como interpretar tan 
prudente aparicion, de un juego que, en mi opinion, 
deberia estar luchando a pie de igualdad por el pri- 
mer puesto con sus actuales poseedores... e intiuso 
desbancarles. Habra que esperar un mes para ver co- 
mo se mueve la cosa. Mientras, loa y honor a nuestro 
predilecto, «Baldur's Gate ll». 
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Baldurs Gate II j 
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Wizards and Warriors 


3.- 


Might and Magic VII: For Blood and Honour 


4.- 


Icewind Dale 


5.- 


Summoner 
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ya aparicion no tardara mucho son «Neverwinter Nights»,«Dun- 
geon Siege» y «Pool of Radiance ll», mientras que a mas largo 
plazo podremos contarcon «Arx»,o«Morrowind».Con respecto 
a «Torn»,daros la mala noticia de que ha sido cancelado. 

OTROS MANIACOS 

Arnau Sebe,de La Fuliola (Lerida),saca a eolation «Wizards and 
Warriors»,cuyo nivel de dificultad quiza sea elevado para lo que 
se estila. Pero vamos al caso de Arnau. Su primera pregunta es si 
existe alguna alternativa a las cuevas de Ishad N'ha para llegar 
de la comarca de Valeia a aquella cuya capital da nombre a las 
cuevas. Pues no, es el unico camino, tal y como imaginas. La se- 
gunda pregunta, que es la mas interesante para nuestro colega, 
se refiera al objeto que hay que darle a las brujas del oraculo 
para que te dejen pasar al resto del reino,asi como la ubicacion 
del mismo. Pues bien,el oraculo solo hablara contigo si eres por- 
tador de la Insignia Sagrada de Mavin (Holy Signet of Mavin), 
que te identifica como el elegido por el destino para conseguir 






HACE DIEZANOS... 



la Espada. Sobre su paradero, solo te hara entrega de el el primer 
Vigilante de la Espada, el espiritu de Nivius,al cual se puede en- 
contrar en las profundidades de la cripta de Bersault, un poco 
al norte de Valeia. Nivius,de hecho,te informara de que el ora- 
culo de Ishad N'ha es el segundo de los Vigi- 
lantes, por lo que es obligado hablar 
con el. Hala,a por Nivius, queri- 
do Arnau. 

Vamos ahora conun par de 
preguntas sobre estrategia 
de combate en «Baldur's Gate ll», llega- 
das de alguien cuyo seudonimo explica 
sin lugar a la duda sus inquietudes: 

"zombie"aunque su nombre es Bruno. 

Sus problemas se pueden resumir en 
dos: como acabar con Kagraxel Liche,y 
como hacer lo propio con los dragones 
rojoy negro. 



Respecto a Kagrax, despues de bastante rato de combate y 
cuando se le acaban los hechizos, parece sufrir una mutation, 
que acaba con todo el grupo en un santiamen mediante un 
hechizo de Cautiverio. En cuanto a los dragones, aguanta bas- 
tante tiempo de combate, pero el problemas es, por un lado, 
que son resistentes a todos los hechizos que le lanza y, por 
otro, que solo les puede danar con armas"matadragones"con 
las que solo cuentan dos miembros del grupo. Bruno solicita 
consejos sobre la estrategia a seguir en cada caso.Venga, 
muchachos, a ver si con nuestra ayuda puede dejar de ser 
definitivamente un zombi. 

En fin, dejemoslo aqui por esta vez,y volvamos al duro trabajo 
o placido descanso que para cada uno supone el recorrido por 
las aventuras que nos ofrecen los JDRs,sin olvidar que, polemica 
filosofica aparte, lo importante es pasarlo bien con el juego. El 
proximo mes, mas. 

Ferhergon 



El juego de moda segui'a siendo el «Elvira», sobre el que aflo- 
raban continuamente preguntas, aunque cada vez mas rela- 
cionadas con la forma de matar a Emelda. «Drakkhen» y «He- 
roes of the Lance» tambien pegaban fuerte. 

Despertaba gran interes entre los mamacos una serie de jue- 
gos ya antigua, entonces, pero de gran renombre: la serie de 
«Bard's Tale». Aunque jamas se publico en Espana. 

Se hacia una especie de «reflexion doctrinab sobre las dife- 
rencias entre un JDR, una aventura grafica, una aventura 
conversacional y una videoaventura. Que tiempos aquellos. 



Los Poderes del Invocador 



Aunque los JDRs suelen incorporar en su panoplia 
de hechizos, varios que permiten invocar mons- 
truos para que ayuden al grupo en sus tareas, so- 
bre todo en los combates, no suelen ser un ele- 
mento central en la action, solo un elemento mas 
a considerar en la estrategia. No es asi en el re- 
ciente «Summoner», cuyo nombre es toda una 
declaration de intenciones al respecto. 

A continuation, os ofrezco una lista de los seres 
que en tal juego se pueden invocar, con una bre- 
ve description de sus habilidades. Como vereis, la 
variedad es rica, aunque por desgracia solo se 
puede invocar a uno a la vez. 

- BLACKFIRE ELEMENTAL: bastante debil en el 
combate cuerpo a cuerpo, pero dispone de unos 
hechizos que algo ayudan, como Blind y Fire 
Arrow. Se invoca con el Anillo de la Oscuridad. 

- MIST ELEMENTAL: es el primero de los seres que 



podremos invocar y, la verdad, resulta un poco 
decepcionante. Desde luego, no hay que confiar 
en el para enemigos que el grupo no pueda des- 
truir por otros medios. Se invoca con el Anillo de 
la Luz. 

- RED MINOTAUR: anima mucho al verlo aparecer, 
pero impone mas de lo que actua. Su fuerte es el 
cuerpo a cuerpo, pero no durara mucho. Se invoca 
con el anillo de Fuego. 

- GOLEM: bastante fuerte y eficaz, muy util en 
ocasiones. Por desgracia, es extremadamente 
lento, y tiende a separarse del grupo. Carece de 
hechizos. Se invoca con el anillo de Piedra. 

- BLUE IMP: muy rapido y con gran capacidad pa- 
ra lanzar hechizos de curacion, lo que hace conti- 
nuamente en combate. No resiste el cuerpo a 



cuerpo, pero puede distraer momentaneamente 
al rival dando tiempo a un companero a escapar y 
ser curado. Se invoca con el anillo de Agua. 

- CELESTIAL SAMURAI: tal vez es, dragones apar- 
te, la criatura mas poderosa que podemos invo- 
car. Es muy rapido, mas que cualquiera de los he- 
roes, y es letal, sobre todo si se encadenan sus 
ataques. Es practicamente el unico que se puede 
utilizar eficazmente para guiar al grupo. Ademas, 
sus ataques son efectivos practicamente contra 
todas las criaturas. Se invoca con el anillo de los 
CuatroVientos. 

- POISON ELEMENTAL: su principal rasgo es que 
puede envenenar al enemigo, pero fuera de eso, 
ofrece poco atractivo. No tiene otros hechizos, ni 
es especialmente fuerte. Nada que hacer al lado 
de sus colegas. Se invoca con el anillo del Bosque. 



- JADE GOLEM: una maquina de aplastar. Es muy 
resistente a los ataques y tiene alta durabilidad; 
ademas, es muy fuerte y puede danar a todo ti- 
po de monstruos, por lo que su concurso es inevi- 
table en ocasiones. Su problema es que es muy 
lento, lo que provoca otra vez el riesgo de aban- 
dono y posterior confrontation. Se invoca con el 
anillo de Jade. 

Pues bien, estas son las criaturas de invocation 
basicas. Ademas de ellas, y cuando los anillos se 
cargan hasta un nivel determinado, se puede in- 
vocar a otras ocho, una por anillo, a las que no me 
referire ahora. Entre ellas, hay que destacar los 
cuatro dragones cuya historia esta muy ligada a 
la del invocador. Y por si fuera poco, una de estas 
ocho criaturas, el espiritu de Laharah, solo se 
puede invocar una vez completada la busqueda 
del tomo de los Nhuvasarim. 
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Hlanorama 

P^udiovision 

Por Santiago Erice 



COMO 
Y GATOS 




En "Como perros y gatos" los canes son los buenos y 
los felinos los malos. Los primeros hacen honor al 
apelativo de"el mejor amigo del hombre"y los se- 
gundos aspiran a convertirse en los duenos del 
mundo. El director Lawrence Guterman ha recurri- 
do a la teoria de la conspiration y de las sociedades 
secretas para explicar el tradicional enfrentamien- 
to entre perros y gatos. 

Mezdando personajes reales y otros generados con 
modernas tecnicas de animation, el largometraje 
se centra en la rebelion de los lindos mininos, co- 
mandados por un gato persa, contra el ser huma- 
no. Este esta tan despistado de lo que se cuece, que 
debera su futuro a un pequeno y simpatico cacho- 
rro. jEs la guerra! Una guerra comica, pero guerra 
al fin y al cabo, con peleas, agentes secretos y de- 
mas elementos habituales de las peh'culas del ge- 
nero de espias. 










SHUGFl- i.HUGR 



Conocida hasta ahora en los circuitos del hip hop nacional por poner la voz al servicio de Magnatiz, la cantante Shugga Wu- 
ga ya ha firmado un album en la que figura como maxima responsable del resultado final. Titulado "Malizzia" cuenta con di- 

versos productores como JotaMayuscula, Frank T,Rde Rumba, X- 
|y| 1[ 1 1- ^ Ww ^ rem 0 ^ rans Beltran, entre otros, que ban puesto su 

imagination al servicio de un trabajo sorprendente. 

Y es que esta barcelonesa de poco mas de veinte anos no se ha limitado a induir sus rimas y su voz a la manera mas tradicio- 
nal del genero. Provocadora, Shugga Wuga se ha dejado adornar en sus rapeos por el rhythm and blues, el soul o las in- 
fluencias de la musica dasica, por citar unos extremos. A ratos agresiva, a ratos dulce y hasta tierna, huye de la repetition en 
los cortes del album como de la peste. Con ella no hay un momento para el tedio o la indiferencia. 




Con dos albumes en el mercado/'Contigo porque me matas"y el re- 
ciente"A santo de que" El Hombre Gancho reivindica el rock cantado 
en castellano y tamizado por ritmos como el bolero, el tango o la rum- 
ba. Heredero de influencias ya dasicas en el pop nacional como Los 
Rodriguez, Radio Futura o Sabina, el grupo cordobes apuesta sin com- 
plejos por ese algo tan difuso que la industria conoce como'lo latino" 

A su forma de enten- 

EL HOMBRE der la musica, los me- 

a m m dios de comunicacion 

fj / H Iml han aplicado palabras 

como arrabalero, 

arrastrao, canalla, chuleria o bajos fondos; que, siendo topicas, sir- 
ven para definir unas canciones en las que hay lugar para el fiesta, la 
melancolia por el amor perdido, la mujer inalcanzable y siempre fa- 
tal, o la camaraderia. 




"El bosque animado"es un largo- 
metraje concebido a modo de fa- 
bula en defensa de la naturaleza 
amenazada por el ser humano. 
Ambientado en los bosques de Ga- 
licia y basado en una novela de 
Wenceslao Fernandez Florez (escritor y periodista corunes de pluma viperina e ideologia conserva- 
dora), este filme ha sido realizado integramente en Espana. Casi cinco anos ha costado conduir el 
proyecto, que constituye el primer largometraje de dibujos animados en tres dimensiones rodado 
en Europa; lo que ha permitido a sus creadores contar con subvenciones tanto de la Xunta de Galicia 
como de las instituciones comunitarias (unica manera de poder hacer frente, al menos en este pais, 
a los altos costes de production que conlleva una pelicula de estas caracteristicas). Y para apuntillar 
este cuento proteccionista de la naturaleza -donde animates y vegetales se comunican, sufren y go- 
zan- se ha contado con Luz en la banda sonora original. 



2001 : DESPEGA COMO PUEDAS 




Decir que Leslie Nilsen es el protagonista de"2001 : despega como puedas" es sinonimo de chis- 
tes, bromas y patochadas con el actor como estrella absoluta de la pantalla. Dicho de otra for- 
ma: los fans del comico estan de enhorabuena. Todas las formas de humor estan garantiza- 
das, desde el chiste zafio hasta los golpes de risa tan socorridos en el cine mudo, de la "revision 
sui generis" de escenas dasicas del cine a la confusion tipica de personajes, frases con doble 
sentido, equivocaciones, muecas, gestos... Todo un recital al servicio de Leslie Nilsen. 

Es el mismo esquema que tan buenos resultados comerciales ofrecio, por ejemplo, en la saga de 
"Aterriza como puedas": gags sin fin para no dar respiro al espectador. Con direccion de Allan 
Goldstein y un reparto que tambien induye a la bella Ophelie Winter, "2001: despega como 
puedas" parodia las peliculas de ciencia ficcion y de los super agentes especiales con licencia 
para destrozar todo lo que se cruza en su camino (induidos el planeta Tierra y el satelite Luna, 
si es menester). 
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En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 



En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 
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Disco P 
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Worms World Party 

Estrategia / Teaml 7 / Virgin 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000 • 
CPU: Pentium 100 MHz (Pentium 200 MHz) • RAM : 32 MB (64 MB) • HD : 55 MB • Video: 
Tarjeta grafica con 2 MB compatible DirectX (4 MB) • Sonido : Tarjeta de Sonido 16 bit 
• DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 




Raton: Camara 



Flecha izq./dcha.: Moverse 
Flecha arriba /abajo: Apuntar 
Espacio: Disparar 
Boton dcha.: Listado de Armas 



Tan divertido como en ante- 
riores versiones se presenta 



CONTROLES BAS COS: 



este «Worms World Party)), un 



mundo lleno de gusanos con ganas de guerra y en el que afinar la 



punterla es el factor decisivo en el devenir de las batallas. A pesar 



de que el juego ya esta en el mercado, para quienes todavia no 



hayais tenido la oportunidad de comprobar como es la guerra en 



las profundidades del mundo os ofrecemos esta demo, en la que 



podreis elegir un equipo y combatir contra el ordenador. 




Seguro que todos recordais aquella maquina recreativa que podlamos encontrar en bares y salones de juego, la primera parte de 
«House of the Dead», un juego que marco una epoca, y del que se realizo una conversion para ordenadores personales. Ahora con 
«House of the Dead 2» volvemos a rememorar los viejos tiempos y los zombies vuelven a salir de sus tumbas para sembrar el panico 
en la ciudad. Una adaptation literal de la maquina que nos propone en esta demo jugar la primera fase en la que no faltaran enemi- 
gos ademas del tradicional jefazo final de la fase. Los puntos los obtendras, salvando civiles y demostrando tu buena punterla. La de- 
mo se encuentra completamente en ingles. 




Gamesquad vuelve a probar suerte con un nuevo tltulo disenado con el motor grafico de «Devil Inside)). El juego puede decirse que es 
la continuation de la pellcula del mismo tltulo y nos situa en la penitenciarla del Sol Naciente, donde nuestro protagonista, Seth Gec- 
ko, espera que se cumpla su condena a muerte tras ser capturado despues de la muerte de su hermano. Sin embargo en la carcel se 
ban colado los vampiros y a Seth se le presenta la oportunidad de terminar con su condena a muerte si es capaz de acabar con los zom- 
bies. En la demo podras jugar la primera parte del juego, donde comienza la action dentro de la carcel. Aunque la demo se encuentra 
en ingles, la version producida estara completamente doblada y traducida al Castellano. 



Cycling Manager 

Manager Deportivo / Cyanide / Friendware 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME • CPU: 
Pentium II 233 MHz -RAM : 32 MB (64 MB) • HD:75 MB • IfcAceleradora 3D compa- 
tible Direct3D 6 Glide • Sonido : Tarjeta de sonido 16 bit • DirectX 8.0 ( incluidas en el CD) 




Raton: Todos los Controles 
Disponibles 



Patrocinado por Laurent Jala- 
bert, llega un nuevo manager 
de cidismo. El exito que pro- 
tagonizo Dinamic Multimedia en su momento con «Euro Tour Cy- 
cling)) lo estan aprovechando otras compamas para aprovechar la 
temporada alta del cidismo. Ahora que la vuelta a Espana esta a 
punto de comenzar, en esta demo podreis ejercer la labor de di- 
rector de equipo y correr una de las etapas reinas de nuestra vuel- 
ta, donde la alta montana adquiere un papel protagonista. Diri- 
giendo al equipo Mapei habreis de trazar una inteligente 
estrategia que culmine con uno de nuestros corredores en lo mas 
alto del podio. No se debe descuidar bajo ningun concepto al resto 
de participantes, para evitar fugas peligrosas que den al traste 
con nuestros planes. Y que no se te olvide la comida de los corre- 
dores, elemento indispensable para evitar una"pajara" 
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Legends ol Might and Magic 

Accion / Aventura / 3DO / Virgin 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO : Windows 95/98/ME/200 • CPU: 
Pentium II 300 MHz • RAM:64 MB (128MB) -HD: 150 MB • Video: Aceleradora 3D con 16 
MB compatible Direct3D (32 MB) • Sonido: Tarjeta de sonido 16 bit • DirectX 8.0 ( in- 
cluidas en el CD) •Modem:56K 
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CONTROLES BASICOS: 


• i 


Cursores:Movimientos 
Boton iza'Goloeo 1 


Dada la expectation que ha 



despertado este ultimo titulo del universo «Might and Magic» y 
la aceptacion que tuvo la primera demo que Micromania os ofrecio 
en exdusiva en el numero 77, los programadores del juego han 
decidido poner en liza una segunda demo en la que podreis nue- 
vamente combatir online con otros jugadores ubicados en cual- 
quier parte del mundo. Esta segunda demo tambien se encuentra 
en ingles y en ella podreis tanto crear partidas como uniros a una 
ya existente. Ademas podreis jugar offline para practicar vuestras 
tecnicas de lucha antes de enfrentaros a los mejores jugadores de 
la red de redes. 




ESPECIALES 



Day of Defeat (Mod para Half-Life) 




Uno de los mods mas trabajados y con mas aceptacion entre los 
adeptos a «Half-Life» es, sin duda, «Day of Defeat». De el cabe re- 
saltar la genial ambientacion de los escenarios y personajes, su- 
mergiendote de lleno en la Segunda Guerra Mundial. La batalla 
se librara entre las fuerzas del eje y las fuerzas aliadas y en cada 
caso podras elegir entre cuatro dases disponibles de personaje: 
infanteria ligera, infanteria deasalto,francotiradory soldado pe- 
sado. La guerra...una cita que no te puedes perder. 




Con casi dos anos de retraso se presento este titulo que ya podeis encontrar a la venta. Lo cierto es que la larga espera ha merecido la 
pena ya que a tenor de los resultados no podemos sino rendirnos ante la evidencia de que nos encontramos ante una de las aventu- 
ras graficas mejor desarrolladas en los ultimos tiempos, con un sistema de juego sencillo e intuitivo y con graficos de dibujos anima- 
dos. En esta demo que os ofrecemos este mes en nuestro CD podreis jugar el capitulo 3 del juego, en el que os encontrareis con la di- 
ficil mision de escapar de una cabana donde dos matones te han golpeado fuertemente dejandote fuera de juego mientras 
interrogan a Gina y no precisamente con buenos modales. Tras despertar intenta escapar y rescatar a Gina. 



MULTI 



MEDIA 



Legends of Might 
and Magic 

Este archivo actualiza el juego a la version 
1 .1 . Con el se han solucionado diversos 
problemas que afectaban a las conexio- 
nes multijugador en internet y LAN. Dado 
que el juego es exdusivamente para usar 
en modo multijugador, todas las actuali- 
zaciones deben instalarse ya que los juga- 
dores solo podran jugar juntos si tienen el 
mismo numero de version del juego. 

Delta Force: 

Land Warrior 

Este archivo actualiza el juego a la version 
1.00.31. Con el se solucionan los problemas 
detectados a la bora de iniciar las partidas 
multijugador a traves de redes locales. 

Daldur’s Gale 2 

Este archivo actualiza el juego a la version 
23037. Con el se han corregido los errores 
de funcionamiento que se producian bajo 
Windows 2000 y Windows XP. A pesar de 
instalar la actualizacion, las partidas sal- 
vadas no sufriran ningun tipo de danos. 
Para poder jugar en el modo multijuga- 
dor, sera necesario que todos tengan el 
mismo numero de version de juego. 



Black & While 

Este archivo no modifica el numero de 
version del juego y supone uno de los mu- 
chos anadidos que el equipo de LionHe- 
ad esta lanzando para este titulo. Con es- 
ta actualizacion podremos escuchar los 
ruegos, pensamientos y deseos de los al- 
deanos de nuestro pueblo con tan solo si- 
tuarnos a su lado con el zoom, y saber asi 
si estamos haciendo una buena o mala 
labor como dioses. 

Giants: Citizen Kabutn 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.4. Con el se han solucionado dife- 
rentes conflictos detectados con algunos 
modelos de tarjetas graficas. Ademas 
ahora se podran jugar partidas por inter- 
net a traves de GameSpy, ya que antes el 
modo multijugador estaba reservado a 
partidas en redes locales. 

Serious Sam 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.02. Con el se han solucionado di- 
versos problemas en lo referente al as- 
pecto grafico del juego ademas de dar un 
mejor rendimiento grafico para las tar- 
jetas aceleradoras. Tambien es posible 
con la instalacion de este archivo la utili- 
zation de dos ratones simultaneos, uno 



conectado en el puerto PS2 y otro en el 
puerto USB. 

Euro Tour Cycling 

Este archivo no modifica el numero de 
version del juego. En esta actualizacion 
se han anadido nuevas carreras en 3D y 
cinco carreras de la copa del mundo. Ade- 
mas se ha mejorado la inteligencia arti- 
ficial en las etapas de montana y en los 
ataques de los corredores importantes 
durante las etapas lianas; hay nuevos co- 
rredores para comprar y se ha reducido el 
tiempo de absorcion del bidon de comi- 
da. Los errores encontrados con las parti- 
das guardadas tambien han sido corregi- 
dos, ademas de mejorar los parametros 
de los jugadores jovenes de la carrera. 

Imperium Galactica II 

Este archivo actualiza el juego a la ver- 
sion 1.06. A partir de ahora cuando dos 
jugadores combaten, un tercero puede 
estar de espectador. El juego permitira 
resoluciones de pantalla mas altas y en el 
modo multijugador se podra escoger en- 
tre simular o controlar las batallas, ade- 
mas del tiempo de duration de las mis- 
mas. Las alianzas entre distintos bandos 
seran ahora mas sencillas y el alcance del 
disparo de las fortalezas se ha aumenta- 
doconsiderablemente. 
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Disco 0 



MANIA 



Casanova 



Aventura / Wanadoo / Cryo Interactive 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO : Windows 95/98/ME • OW: Cele- 
ron 300 MHz • RAM: 32 MB (64 MB) • HD : 250 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 MB com- 
patible Direct3D (16MB) • Sonido : Tarjeta desonido 16 bit* DirectX 8.0 ( incluidas en el CD) 




CONTROLES BASKOS: 



Raton: Vistas 
Cursores: Movimiento 
Boton izq.: Disparar 
Botondcha.:Saltar 
Espacio: Accion 



Giancomo Casanova un joven 
libertino, es el protagonista 
de esta aventura grafica fir- 
mada por Cryo de la que este 
mes induimos una demo en nuestro CD.Tras viajar a la Venecia del 
siglo XVIII para encontrarse con su padre al que no conoce y de- 
senmascarar a los asesinos de su madre, este descubre que hay 
una trama en curso para imponer una dictadura en la mitica ciu- 
dad italiana. En la demo podreis jugar una de las fases del juego 
en la que habreis de rescatar a Lucrecia, una bella joven secues- 
trada por unos mercenarios. Debereis investigar a fondo para des- 
cubrir la forma en que fue raptada, ademas de demostrar tus 
grandes cualidades como espadachin para no dejar que nadie te 
corte el paso hacia el rescate. 



DEMO 



Mech Commander 2 



Estrategia / Fasa / Microsoft 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000/ • CPU: 
Pentium II 266 MHz • RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 128 MB • Video: Aceleradora 3D com- 
patible Direct3D 6 Glide • Sonido : Tarjeta de sonido 1 6 bit • DirectX 8.0 ( incluidas en el CD) 




Uno de los ultimos lanzamien- 
tos que prepara Microsoft, se 
centra en este titulo de estra- 
tegia en tiempo real en el que los protagonistas son los conocidos 
Mechs. En la demo que podreis disfrutar este mes podreis jugar 



Raton: Todos los Controles 
Disponibles 
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Tras varios retrasos en su lanzamiento ya podemos asegurar que falta bien poquito para ver en li 
estantes de las tiendas este nuevo proyecto de los programadores de la saga «Tomb Raider». En es- 
te caso y de la mano de un grupo de preparados soldados de las fuerzas especiales podremos disfrutar de un titulo en el que la accion 
la estrategia son los dos generos que priman sobre todo. Y es que es dificil encuadrar a este titulo dentro de un mismo genero dado lo 
completo que es en todas sus facetas. En la demo que os proponemos este mes en el CD, podreis jugar una mision demo en la que de- 
bereis escapar de una fabrica abandonada. Para ello habra que manejar a todos los componentes del grupo. Cada uno posee habili- 
dades distintas, y necesitaras explotarlas al cien por cien para conseguir escapar con vida. La demo se encuentra en ingles. 




una mision del juego en la que los objetivos se os marcaran al ini- 
cio de la misma. Habra que ir con cuidado, ya que en este juego no 
podremos recolectar recursos y solo dispondremos de las fuerzas 
con las que contemos al principio de la mision, quitando alguna 
que otra ayuda ocasional. 

La demo se encuentra en ingles al igual que la version producida 
que esta a la venta en nuestro pais. 




Myst III: Exile 



Aventura / Presto Studios / Ubi Soft 




Una de las series de aventuras 
mas conocidas a nivel mundial 
esta a punto de depararnos 
una nueva sorpresa con la que 
sera la tercera entrega de la saga. Tras arrasar en ventas en los Es- 
tados Unidos, Mega este nuevo titulo, fiel al estilo que le catapul- 
to a la cima del exito. Nuevos retos y nuevas aventuras esperan a 
Atrus y Catherine que con tu inestimable colaboracion volveran 
una vez mas a salir airosos de todos sus problemas. 




Micromania 





















ESPECIALES 



ID: Heart of Winter 
Trials of the Luremaster 

Ya podeis disfrutar con la expansion de la expansion. Y es que 
«Trials of the Luremaster» es, precisamente, la expansion de «He- 
art of Winter», que a su vez es la expansion de «lceWind Dale». 
Completamente traducida a nuestro idioma, «Trials of the Lure- 
master» necesita para poder funcionar tener instalado en el equi- 
po tanto «lceWind Dale» como «Heart of Winter». La accion se si- 
tua en una taberna de Lonelywood, llamada La Horca Silbante, 
donde un misterioso personaje se presenta, redutando heroes. 



Quake 3 Fortress 
(Mod para Quake III Arena) 

Uno de los mods con mas aceptacion entre los quakeros es sin du- 
da este «Quake 3 Fortress», basado en el popular «Quake III Are- 
nas La mecanica de juego es la tradicional captura de bandera 
del enemigo en modo cooperativo por equipos. Como novedades 
mas relevantes,esta la incorporacion de once nuevasarmas,ade- 
mas de otras cinco ya disponibles en el juego original. Este mod 
esta sujeto a continuas modificaciones y a la incorporacion de nue- 
vos mapas que aumentan los retos dia a dia. 



Alliance 

(Mod para Quake III Arena) 

«Alliance» es una de las modificaciones de «Quake lll» que cuenta 
con mayor numero de adeptos. El sistema de juego es similar a 
muchos otros mods, capturar la bandera enemiga, pero con la in- 
corporacion del modo Deathmatch simultaneamente. Dispone al 
mismo tiempo de un modo avanzado para quakeros expertos que 
quieran medir sus fuerzas entre si o contra la propia maquina. 
Nuevos modelos y skins ademas de un sinfin de mapas son algunas 
de las novedades que encontrareis en esta modification. 





Building Architect Plus para 
SiraCity 3000 













^ ■ i 
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Levantar desde los cimientos una ciudad no es tarea facil, tenien- 
do en cuenta las innumerables operaciones que se ban de contro- 
lar: servicios, economia, construction. Pero la estetica tambien es 
importante, y para ello aqui teneis «Building Architect Plus», una 
util herramienta con la que podras crear tus propios edificios para 
«SimCity 3000». De esta forma ya nada escapara a tu control. Crea 
los edificios mas bonitos y modernos del mundo y haz que tu ciu- 
dad sea la envidia de todos los alcaldes. 




Personajes para 
Los Sims: House Party 




Todos los seguidores de la saga podreis incorporar ahora nuevos 
elementos que haran aun mas entretenido el dia a dia de nues- 
tros sufridos sims. Por un lado podreis incorporar a un DJ, para que 
pinche musica en tu propia casa, que animara de lo lindo las vela- 
das de la familia. Tambien podreis hacer que la familia adopte un 
bebe aliemgena y asi aumentar no solo el numero de miembros 
sino tambien sus posibilidades, y es que tener un aliemgena en 
casa provocara la envidia de todos los vecinos. 




Criatnras para Black & White 



Quien conozca este genial titulo sabra que una de las labores fun- 
damentals para ser un buen dios, es la cria y education de una 
criatura que habremos de elegir al comenzar el juego. Durante el 
desarrollo del mismo podremos cambiar a nuestro "heraldo" por 
otras criaturas que el programa pone a nuestra disposition, pero 
desde los estudios de Lionhead ban creado cuatro nuevas criatu- 
ras, gorila, mandril, caballo y leopardo, que junto a las ya exis- 
tentes en el juego, amplian el abanico de posibilidades. Para su 
instalacion solo habreis de pinchar en el boton instalar y elegir la 
que mas osguste. 
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Sector C rltico 



MAX PAYNE E!SI PANTALLA GRANDE 




Cual ...sera el nuevo 



Parece que las ideas de las cabezas pensantes de la megalomaniaca industria de 
Hollywood ban dejado de manar. Y cuando las ideas geniales no surgen, hay que 
buscarlas donde sea. Asi se explica el largo aluvion de remakes a que nos estan 
sometiendo o la cada vez mas larga lista de peliculas basadas en adaptaciones de 
videojuegos de exito. Primero fueron "Street Fighter" y "Mortal Kombat" luego 
"Super Mario Bros"y"Wing Commander"ahora"Tomb Raider"y"Final Fantasy"y 
proximamente "Resident Evil" Y, segun parece, la lista no dejara de crecer. Colli- 
sion Films ha adquirido los derechos televisivos y cinematograficos de «Max Pay- 
ne^ el ultimo gran heroe informatico, mientras que Dimension Films se hara car- 
go de la distribution domestica del producto. A nadie ha pasado inadvertido el 
fuerte carisma del personaje concebido por Remedy para su ultima production, asi como el estilo de"film-noir"que destila el juego. Solo que- 
da por ver si los productores elegiran tambien a Sam Lake para que preste sus facciones al protagonista del film. 




TRON? 



.n 



Segun una information aparecida 
en el Hollywood Reporter, Mono- 
lith Studios esta trabajando ac- 
tualmente en el desarrollo de un 
juego de accion basado en la le- 
gendaria pelicula de culto produ- 
cida por Disney en 1982 y que re- 
voluciono, sin duda, las tecnicas 
cinematograficas de efectos es- 
peciales y visuales. Para todos 
aquellos que no conozcais esta 
compama, baste decir que Monolith Studios ha desarrollado jue- 
gos tan populares como «Blood 2: the Chosen» o «Shogo: Mobile 
Armor». Aunque aun no disponemos de muchos detalles sobre el 
proyecto, lo que si parece seguro es que el juego estara enfocado 
como un juego de accion en primera persona y que aparecera ex- 
dusivamente para PC y Xbox durante el ano 2003. 




LAMENTABLE 




Lamentable resulta la cancelacion del proyecto «Torn», uno de 
los productos mas ambiciosos de Black Isle a la par que uno de 
los juegos de rol mas esperados por los aficionados. Esta triste 
noticia ha sido definitivamente confirmada por los directivos de 
Interplay, despues de que circularan durante varios dias nume- 
rosos rumores relativos a la cancelacion del proyecto y al despido 
de varios miembros del equipo. 

Segun parece Chris Taylor, jefe de desarrollo del programa, visito 
el sitio web RPGPIanet para explicar a los fans que el proyecto 
«Torn» habia sido oficialmente cancelado y que cinco emplea- 
dos habian sido despedidos, induyendole a el. 



FORMIDABLE 




Encantados estamos con el lanzamiento de «Max Payne», uno 
de esos titulos que dejan su impronta en la historia de los video- 
juegos. Porque habra un antes y un despues de «Max Payne», un 
juego tecnologicamente superior a todo lo que hemos visto en 
las pantallas de nuestros PCs, no solo gracias al espectacular e 
innovador "Bullet Time" -que nos permite recrear escenas de 
peliculas como "Matrix"- sino por el excepcional detalle grafico 
que permite el engine MAX FX, una tecnologia que marcara un 
hito en el desarrollo de videojuegos. 

Un juego con un argumento solido como pocos, que nos introdu- 
ce en uno de los pocos thrillers informaticos que hemos tenido la 
oportunidad de presenciar hasta la fecha y que nada tiene que 
envidiar a las peliculas mas importantes del genero. A pesar de 
no contar con una localization al Castellano a la altura de las cir- 
cunstancias, «Max Payne» se ha convertido en uno de los bom- 
bazos de 2001, serio candidato a arrasar en la proxima edicion de 
los premios ECTS. Y todo eso sin contar que el juego ha aparecido 
dos meses antes de lo previsto en todo el mundo,algo ya de por 
sidignodealabar. 




proyecto que presentara 
Blizzard en la proxima 
edicion del ECTS? 



{Como...se explica que 
un juego tan importante 
como «Max Payne» este tan 
"discretamente"traducido? 



{Cuando... recibiremos 
nuevas noticias sobre el 
desarrollo del esperadisimo 
«Doom 3»? 



{Porque ••• los 

aficionados espanolesa 
«Ultima 0nline» no 
disponenaundeun 
servidoren nuestro pais? 



{Cuanto...tiempo 

tardaran en aparecer 
juegos basados en la 
tecnologia MAX FX 
desarrollada por Remedy? 



PUBUCIDADES 

ALTERNATIVAS 

Lo importante es ser diferente, no importa lo que 
hagas para destacarte del resto del rebano, pero 
consigue destacar por encima de todo y sea como 
sea. Este es el mensaje que transmite esta simpati- 
ca publicidad americana, que hemos seleccionado 
este mes para el sector, mientras aprovecha para 
anunciar su nueva gama de complementos para la 
novisima consola GameBoy Advance de Nintendo. 
El buen humor, que no falte. 
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EL SECTOR CRITICO. MICROMANIA. C/ Pedro Teixeira,8, 5 a planta. 28020 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 



cQUE HE HECHO YO PARA IVIEPECEP ESTO? 



Algunas compamas proveedoras de internet siguen incumpliendo con los compromisos adquiridos con sus 
usuarios. Este mes, uno de nuestros lectores nos escribe indignado para denunciar una situacion que resulta 
demasiado habitual en los tiempos que corren. 



Hola, soy un usuario de una de las compamas de cable que actual- 
mente ofertan servicios en Espana. En concrete la que domina la zona 
de Andalucia, Supercable. Son ya tres los anos que llevo con esta com- 
pama, aguantando mecha y sufriendo muchas penurias. Cuando con- 
trate sus servicios lo bice con la idea preconcebida que se habi'a en- 
cargado de inculcar la publicidad de la compama: grandes 
velocidades de conexion ideales para juegos, video conferencia y si- 
milares. Bien, pues quiero decir que tras muchos votes de confianza a 
los problemas continuos surgidos, me siento estafado. Ya que con mi 
cable-modem de 128K el balance general en los juegos es negativo, 
con pings exageradamente altos y numerosas perdidas de paque- 
tes.Y ademas, es patetico que tengamos limitado a 1/4 el ancho de 



banda de subida, con lo que con mucha suerte logramos subir archi- 
vos a 3-4k/seg. De risa,ya que mucha gente que conozco con modem 
de 56K suben archivos mucho mas rapido que yo, realmente lamen- 
table. Es triste que en las comparativas que se hacen en algunas pa- 
ginas web, estemos siempre los ultimos. Contamos con un servidor 
propio de juegos, Orbita Supercable, que esta completamente 
abandonado, con juegos como «Half-Life» en su primera version y que 
no son actualizados desde hace mas de un ano y en los que la cone- 
xion no es lo que pudieramos decir aceptable.Con todo esto, lo unico 
que pretendo es hacer una llamada deatencion a la compama, ya que 
tras tres anos de quejas, tan solo hemos recibido falsas promesas y 
soluciones que seguian la ley del mmirno esfuerzo. Los usuarios de 



Supercable tan solo buscamos la mejora de la calidad de los servicios 
y poder disfrutar, de una vez por todas, los servicios con los que so- 
nabamos cuando contratamos Internet por cable. Sin mas, se despide 
un usuario que espera que su pais deje de ser comparado con pai'ses 
del tercer mundo en cuanto a la calidad y a los precios de conexion. 

Kayin 

No es de extraharque usuarios como nuestro amigo Kayin seindigneny 
protesten ante el inmovilismo y la desidia que demuestran muchos pro- 
veedores de Internet en nuestro pais , que tras cobrar una abultada cuo- 
ta de suscripcion olvidan a sus usuarios , declinando toda responsabili- 
dad o haciendo caso omiso de las justificadas criticas que aquellos les 
reportan. Aunque parezca increible, estas situaciones son terriblemente 
cotidianasy no parece que tengan sol u cion. Desde aqui nos solidariza- 
moscon este yotros usuarios que esten en la misma situacion einstamos 
a la administracion para que establezca algun tipo de control. 



LOS DIOSES oJL &Mol 



Lionhead y Electronic Arts siguen lanzando par- 
ches para su juego estrella, «Black & White». 
Tras deleitarnos con nuevas criaturas y otros 
anadidos, Peter Molyneux y sus acolitos ban 
preparado un nuevo patch de contenido cuando 
menos sorprendente. Y es que, gracias a esta ex- 
pansion, los habitantes de nuestro pueblo po- 



dran dedicar su tiempo libre a la practica de un 
deporte tan popular en nuestro pais como es el 
futbol. Los jugadores tendran la posibilidad de 
construir un estadio de futbol de hasta ocho al- 
turas dentro del poblado, para que sus habitan- 
tes puedan disfrutar del deporte rey durante su 
tiempo libre. 




Humor oor Ventura v Nieto 




Hace ID anos... 

El numero 42 de 
nuestra revista 
tenia una porta- 
da de lo mas ci- 
nematografica. 
Porun ladoapa- 
recia termina- 
tor 2», un estu- 
pendo arcade 
sobre la peh'cula 
del mismo nom- 
bre, con ele- 
mentosde puzz- 
les del que os 
ofreci'amos la 
solucion com- 
pleta. Por el otro, los «Blues Brothers», la pareja de musicos mas 
desquiciados de la historia del cine, llegaba a nuestros PCs con 
un diverti'disimo juego de plataformas y nosotros, como no podia 
ser de otra forma, os proporcionabamos en un poster gigantesco, 
todos los mapas necesarios para completarlo. 

Ademas, en ese numero tambien os ofrecimos un extenso repor- 
taje sobre los nuevos juegos que se estaban cociendo en todo el 
mundo. ;0s suenan titulos como twilight 2000», «Monkey Island 
ll»o«Elvira»? 

Por ultimo, tambien estaba en aquel numero 42 la solucion com- 
pleta de «Elf», un fantastico juego de plataformas que muchos 
todavia recordareis con carino. 
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Micromama 








El Proximo Mes en Micromam'a... 




Los superheroes aterrizan en el PC desde el mundo del 
comic. Un original combinado de accion y rol donde las 
habilidades se tornan en poderes casi sobrehumanos. 



COMMANDO^ 2 



Uno de los juegos mas esperados del ano esta por fin 
listo. Pyro ha rizado el rizo y ha hecho de la 
continuation de «Commandos» un titulo 
imprescindible para los amantes de los buenos juegos. 
Descubre todo lo que tiene y como es en el proximo 
numero de Micromam'a. 



Imagina que «Wing Commander» pasa del 
espacio exterior a los combates en la sup/rficie 
de un planeta. «Yager» nos trae de vuelta el a 
combafe aereo en todo su esplendor. 



todas las secciones 
habituales de la 
revista, noticias, 
avances, previews, 
trucos,guiasy 
mucho,mucho mas 



NOTA DE LA REDACCION: 

Micromam'a se reserva la posibilidad 
de cambiar alguno o todos los 
contenidos anteriores, en virtud de 
la actualidad de la revista y sus 
contenidos. 



OPERATION FLASHPOINT 



La Guerra Fria en 
todosuapogeo,y 
la guerra real a 
punto de estallar, si 
no solucionas la 
crisis desatada por 
un grupo rebelde 
del ejercito a cuya 
cabeza se 

encuentra un Wj 

megalomano 

general. 



EMPEROR: 
BATTLE 
FOR DUNE 



La batalla por la especia es 
mas dura que nunca, pero 
tenemos una completa 
guia para ti con la que 
(g solucionaras todos tus 
problemas. 



Micromam'a 









En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 



En la edition impresa, esta era una pagina de publicidad 



